SKRIPSI

HUBUNGAN KOMUNIKASI INTERPERSONAL
DENGAN BERMAIN GAME ONLINE PADA
REMAJA DI SMA NEGERI 2
MEDAN TAHUN 2025

Oleh:

AGNES YESICA PAKPAHAN
032022051

PROGRAM STUDI NERS
SEKOLAH TINGGI ILMU KESEHATAN SANTA ELISABETH
MEDAN
2025



== Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

SKRIPSI

HUBUNGAN KOMUNIKASI INTERPERSONAL
DENGAN BERMAIN GAME ONLINE PADA
REMAJA DI SMA NEGERI 2
MEDAN TAHUN 2025

Oleh:

AGNES YESICA PAKPAHAN
032022051

| PROGRAM STUDI NERS |
SEKOLAH TINGGI ILMU KESEHATAN SANTA ELISABETH:!
MEDAN |

2025

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
ii



= Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

@ Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

LEMBAR PERNYATAAN
ang Bertanda tangan dibawah ini,
Nama : Agnes Yesica Pakpahan
Nim 1032022032

Program Studi : Sarjana Keperawatan

Judul Skripsi : Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain
Game Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan
Tahun 2025

)

Dengan ini menyatakan bahwa hasil penulisan skripsi yang telah saya buat
fni merupakan hasil karya sendiri dan benar keasliannya. Apabila ternyata dj
kemudian hari penulisan skripsi ini merupakan hasil plagiat atau penjiplakar
ferhadap karya orang lain, maka saya bersedia mcmpcrtanggung;awabkan
sekaligus bersedia menerima sanksi berdasarkan aturan tata tertib di Sekolah
nggl Kesehatan Santa Elisabeth Medan 2025.

: Demikian, pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar dan lldak
dipaksakan.

Penulis, 19 Desember 2025
Lol
&
AANX 19997 \603

( Agnes Yesica Pakpahan

e UL L SR ——

Sekolah Tinggi limu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
il

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
iii



= Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

@ Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

PROGRAM STUDI NERS TAHAP AKADEMIK
SEKOLAH TINGGI ILMU KESEHATAN
SANTA ELISABETH MEDAN

Tanda Persetujuan

ama : Agnes Yesica Pakpahan
: 032022051

: Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Online
Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan

o S S e |

= —_
g =
£

Menyetujui Untuk Diujikan Pada Ujian Sidang Jenjang Sarjana Keperawatan
Medan, 19 Desember 2025

e meeeem———————ge

Pembimbing 11 Pembimbing

A ¥

Lili S. Tumanggor, S.Kep.,Ns.M.Kep)  (Lindawati Simorangkir, S.Kep., Ns., M.Kes

“FRODI NERS
(Lindawati F.Tampubolon S.Kep., Ns.,M.Kep)

L W -

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
I .

P I B s LT R R PER AR T TR BRI

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
iv



c
©
©
[¢B)
S
e
=
[¢B)
®]
[4v]
2
w
(4]
i}
-
(qv]
(V)]
C
©
i
©
e
[¢B}
wn
(¢B)
X
>
£
=)
(@)}
=
T
e
©
(@)
X
(¢B)
)

ETAPAN PANITIA PENGUJI SKRIPSI

=
=
=
=
= g
- _—

2 = n &
= X3 ] X
= - z < = |
= g g = 4
= - - = ] 3
= 2 5 % ! <
= S = = o

= &3 < 2 =
w = m = =3 oy < @ 1 lm
= s a B g Uk v 8 =
= = =2 S -3 b -] €.>
= < = m E & ] A .m ..m
[ - [ — w g1 B ) a. =
g $ = T Z ~ 3 |
= g = z ez ’ 3 ” m

o2 11 ]

= | & 3 E E gl %
E = £ = e z 3
“ ! M 2t ~ m .m
=L { " k%
= 1=
= 3 5
= < =
= = g
= = =
S o = =
= g m :
R | F e e O e U T P A S ST LS S S WU N L. 472 8" =

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan



= Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

@ Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

PROGRAM STUDI NERS TAHAP AKADEMIK
SEKOLAH TINGGI ILMU KESEHATAN
SANTA ELISABETH MEDAN

Tanda Pengesahan

Nama : Agnes Yesica Pakpahan

Nim  : 032022051

Judul : Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Online
‘ Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025

Telah Disetujui, Diperiksa Dan Dipertahankan Dihadapan Tim Penguji
Sebagai Persyaratan Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Keperawatan
pada Kamis, 19 Desember 2025 dan dinyatakan LULUS

1M PENGUIJI TANDA TANGAN
:Pcnguji I : Lindawati Simorangkir S.Kep.,Ns.,M.Kes \r -,
:l’enguji I :Lili Suryani Tumanggor S.Kep.,Ns.,M.Kep

)
i
-)

:Pcngujilll : Imelda Derang, S.Kep.,Ns.,M.Kep £ o

4 |

| |

': Mengesahkan

i Ketua Sekolah TipegTalapKesehatan
E {o‘ { g

1 E 7] S

i s

{

&

Sekolah Tinggi lHmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
vi

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
vi



= Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

@ Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
TUGAS AKHIR UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIKA

Sebagai civitas akademika Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Santa Elisabe!
edan, saya bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Agnes Yesica Pakpahan
Nim 1032022051

Program Studi : S1-Keperawatan

Jenis Karya : Skripsi

TRSLIPURETSERIRL. | - NI |

St

Demi perkembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan

kepada Sckolah Tinggi [Imu Kesehatan Santa Elisabet Medan. Hak bebas Royalty

Non-eksklusif (Non-exlusive royality free right) atas karya ilmiah saya yang

berjudul “Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain G:mo

Dnline Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025™.

: Dengan hak Loyalty Non-eksklusif ini Sekolah Tinggi [lmu Kesehatan

Santa Elisabeth Medan berhak menyimpan media/formatkan, mempublikasikan
tugas akhir saya selaam tetap mencantumkan nama saya sebagai penelitian atau

pencipta dan sebagai pemilik hak cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Dibuat di Medan, 19 Desember 2025
Yang menyatakan

e

(Agnes Yesica Pakpahan)

Seholah Tinggl lmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
vil

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
vii



m Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

ABSTRAK

Agnes Yesica Pakpahan 032022051

Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Online Pada Remaja
Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025.

Xi+64+lampiran)

——— - ==

Bermam game online merupakan aktivitas permainan berbasis internet yang
menawarkan pengalaman petualangan, strategi, dan hiburan unik bagi remaja
melalui interaksi virtual. Meskipun populer sebagai gaya hidup baru, penggund
ang berlebihan dapat berdampak negatif pada kemampuan  individu untuk
E)/erlnterakﬂ dan berkomunikasi di dunia nyata. Komunikasi interpersonal yang
baik sangat penting bagi perkembangan sosial remaja agar terhindar dari risiko
isolasi sosial yang diakibatkan oleh keergantungan digital. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui hubungan antara komunikasi interpersonal dengan bermain
game online pada remaja di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025. Penelitian in
menggunakan desain kolerasional dengan pendekatan cross-sectional. Populas:
penelitian adalah siswa SMA Negeri 2 Medan, dengan sampel sebanyak 81 siswa
kelas X1 yang dipilih melalui teknik pengambilan random sampling. Instrumer1
penelltlan menggunakan kuesioner komunikasi interpersonal dan kuesioner
bermain game online. Data yang terkumpul melalui pengisian instrumen tersebut
kemudian dianalisis menggunakan uji kolerasi Spearman Rank. Hasil penelitian
menunjukan bahwa mayoritas responden memiliki tingkat komunikast
interpersonal dalam kategorik kurang (49,4%) dan tingkat bermain game online
dalam kategorik sedang (55,6%). Hasil uji statistik menunjukan adanya hubungan
yang signifikan dengan nilai p-value = 0,000 dan koefisien kolerasi sebesar -
0,385. Terdapat hubungan yang signifikan dan negatif antara kedua variabel, yanq
berartl semakin baik kualitas komunikasi interpersonal remaja, maka bermain
game online akan semakin rendah. Peneliti menyarankan agar pihak sekolah dan
brangtua untuk bekerja sama dalam meningkatkan pengawasan serta memfasilitasi
kegiatan sosial yang dapat meningkatkan keterampilan komunikasi siswa agar
penggunaan game online tetap terkendali.

Kata Kunci :Komunikasi Interpersonal, Game Online, Remaja

Daftar Pustaka (2016-2025)
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ABSTRACT
Agnes Yesica Pakpahan 032022051

The Rlationship between Interpersonal Communication and Online Game Playing:
among Adolescents at SMA Negeri 2 Medan 2025

(xi+64+appendices)

'Playing online games is an internet-based gaming activity that offers uniqué
experiences of adventure, strategy, and entertainment for adolescents through
virtual interaction. Although popular as a new lifestyle, excessive use can
negatively impact an individual's ability to interact and communicate in the real
orld. Good interpersonal communication is crucial for the social development of
adolescents to avoid the risk of social isolation caused by digital dependency. ThIS
study aims to determine the relationship between interpersonal communication
and online game playing among adolescents at This research uses a correlational
'design with a cross-sectional approach. The research population consisted of
students, with a sample of 81 eleventh-grade students selected through a random
sampling technique. The research instruments utilizes interpersonal
rommunication and online game playing questionnaires. Data collected through
these instruments are analyzed using the Spearman Rank correlation test. The
yresults show that the majority of respondents has a level of interpersonal
communication in the "poor" category (49.4%) and a level of online game playing
in the “"moderate” category (55.6%). Statistical test results indicate a significant
relatlonshlp with a p-value = 0.000 and a correlation coefficient of -0.385. There
is a significant and negative relationship between the two variables, meaning that
the better the quality of adolescent interpersonal communication, the lower the
|nten3|ty of online game playing. The researcher suggests that the school and
parents collaborate to enhance supervision and facilitate social activities that can
improve students' communication skills to keep online game use under control.

Keywords: Interpersonal Communication, Online Games, Adolescents

Bibliography: (2016-2025)
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi berperan penting di dalam berbagai macam fase kehidupa

s

roses, salah satunya yaitu bidang hiburan seperti permainan yang dipublikasikar

ewat internet atau lebih dikenal dengan game online (Rohmatila, 2025). Vidid:

ame adalah satu jenis media permainan berbasis internet dan telah menjadi gayd

N (> B~ ©

hidup baru bagi beberapa orang. (N. Pasapan, 2023). Bermain game onling
memberikan remaja kesempatan untuk menjelajahi petualangan, menyusuri

strategi, mengelola simulasi, atau berperan sebagai karakter, semuanya terikat

Ipada aturan dan beberapa level yang harus dilalui (Asmiati, 2021). Bermian gamé:

online memberikan pengalaman bersosialisasi dan hiburan yang unik bagi parg

'remaja yang menggukannya (Ammar, 2025). Bermain game online jugai

:memungkinkan remaja bertemu dengan orang lain dari seluruh dunia tanpa harug

berinteraksi secara langsung (Stella, 2024).

Kebiasaan memainkan game online berjam-jam bisa bikin remaja jad

—_———

ebih individualis, melupakan apa yang terjadi di sekitar, dan lambat laun tambah

or-—-—-

usah beradaptasi karena semua perhatian tersita oleh game online (Renata, 2023).5

erbahaya bagi kesehatan ketika seseorang memainkan permainan video game

o---

ecara berlebihan, membawa dampak yang negatif yakni ke arah kecanduan;

- - - - - |
ecanduan game online adalah dimana perangai seseorang yang ingin terus

wmTT~

enggunakan vidio game dengan mengahabiskan waktu luang sehingga tidak

== T N

ampu mengendalikan atau mengontrol dirinya sendiri (Sandya, 2021).

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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Bertambah banyaknya waktu yang dihabiskan dalam bermain gamé
Iblaring dapat menurunkan keterampilan komunikasi remaja dengan orang-orang di

ekitarnya. Akibat dari bermain game online dapat juga mengurangi interaks

_——— ——. - -

5
sosial remaja, khususnya berkaitan dengan interaksi komunikasi yang dilakukan

seorang remaja gamer. Salah satu dampak komunikasi interpersonal yaitu'

timbulnya kurang simpati kepada orang lain yang sedang berbicara dengan
mereka, dikarena lebih berfokus pada aktivitas permainan mereka (Ingrid T

021).

1
|
[
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1

Bermain game online sebaiknya dibatasi penggunannya sehari 3 jam daq

jika lebih dari itu dapat mengakibatkan kecanduan (Manita, 2023). Remaja yang

s = et

bemain game online sebanyak 1-3 kali sehari dengan durasi waktu yang dipakai 1+

i4jam per sesi dapat mengganggu aktivitas dan rutinitas sehari-hari (N. Pasapan;

2023).

Di negara Brazil prevalenci GD (gaming disorder) sebanyak 38,2%
Hernandez-Vésquez et al., 2022). Hasil yang didapatkan mahasiswa universitag

Arab Saudi selama masa karantina mengalami IGD (internet gaming disoder)

isebanyak 67,4% (Khrad et al., 2022). Mahasiswa Universitas Bangladesh:

e mm—————

Ibermain game online sebayak 62,7% lebih dari 30 jam per minggu dengani

mahasiswa laki-laki lebih rentan terhadap kecanduan (Mahmud et al., 2023):

Siswa SMA di Kabupaten Berau menunjukkan kecanduan game online yang'

:mempengaruhi komunikasi antarpribadi sebesar 53,1% (N. L. Pasapan, 2023).

Berdasarkan survei awal melalui wawancara yang telah di lakukan terhadap 1

siswa kelas 11 di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025, hasil wawancara semu

_——e R O

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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Secara umum semua responden memahami dengan baik apa itu game online dan

'menghabiskan waktu sekitar 1-3 jam/hari untuk bermain. Responden mengatakaﬂ:

angat bergantung pada koneksi Wi-Fi di rumah dan merasa kesal jika lampu

--n----

mati. Responden mengatakan dilakukan memalui ponsel. Responden juka
'rnengatakan kadang menggunakan kata-kata kotor saat merasa kesal dalam
permainan. Responden mengatakan menggunakan game online sebagai pelepas

lelah belajar. Responden mengaku pernah berbohong kepada orang tua dan tetap

bermain meskipun sudah dimarahi.

Game Online berkembang sangat pesat selama pandemi Covid-19 padatl

ahun 2018-2021 di kalangan remaja (Hariri and Rohman, 2022).Waktu remajai

———r e ——————

banyak tersita untuk bermain game online dan memanfaatkan fitur-fitur lainnyg

'yang ada di dalam gedget. Banyak orang tua benar-benar menggunakan'

'permainan online sebagai bentuk hiburan untuk anak-anak mereka (Ramadlani,:

b025).

Para remaja biasanya bermain vidio game selama waktu luang mereka

seperti di rumah, di sekolah, dan paling luas di kafe dan kedai kopi. Game online

isangat populer di kalangan remaja sehingga mereka dapat bermain dari pagi:

Ihingga malam, begadang selama liburan sekolah karena mereka bersemangalé

——

ntuk mencoba strategi baru yang mereka ciptakan untuk meningkatkan peringka
an kredit mereka dalam permainan. Hal ini menyebabkan penurunan yan

ignifikan dalam komunikasi interpersonal dan akan berdampak buruk pad

“wmttmttTETT

erkembangan mental remaja (Fiki, 2025).

SRR < I (o R

-
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Faktor-faktor risiko internal dan eksternal telah diidentifikasi sekaligusl
:meningkatkan keterlibatan remaja dalam kegiatan bermain game online. Faktor‘;

yang bersifat intrinsik muncul dari diri sendiri yang dimana mencakup dorongan

untuk mencerna informasi, keyakinan disiplin diri, harga diri, dan kualitag

erilaku individu. Faktor yang bersifat ekstrinsik berasal dari luar, sepertii

nteraksi dalam lingkungan sosial individu, termasuk saat terlibat dalam

ermainan daring. Dinamika lingkungan ini mencakup cara pengasuhan orang tua,

nteraksi sosial, cara berkomunikasi remaja dan pendidikan atau pengawasari

rang tua (N. Utami, 2023).

TTTTTTTTOTTT=STTTTOT T TS TTTT T

Dampak bermain game online dapat mengurangi interaksi remaja dengari

keluarga, berpotensi mempengaruhi mereka dalam melakukan interkasi lansung

'dengan orang lan (Rakhmaniar, 2024). Salah satu dampak negatif lain yang'
d

isebabkan oleh game online adalah dapat mengganggu fokus belajar siswat:

(Kurnada, 2021). Bermain permainan daring secara berlebihan menimbulkari

konsekuensi negatif lain, seperti seringnya tidak masuk sekolah tanpa izin;

ioenyalahan dana pemberian orang tua untuk membeli item atau voucher, dan

:kebiasaan membuang-buang uang (Syahril, 2023). Bermain game online dapat:

Iberdampak buruk pada remaja seperti timbulnya masalah kesehatan (Pandui

022). Ketika bermain game online tanpa kendali memliki dampak psikologis dan

ampak yang ditimbulkan dapat berupa agresi. Agresi ini muncul baik dalam

entuk emosi seperti kemarahan, kurang puas, dan munculnya energi dalam

entuk reaksi, baik pada game maupun kehidupan senari-hari (Mardiyah, 2025).

TTTTTTTTTOOTTTOTTTTTTIN T
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Game online memiliki enam komponen utama yang menjadi ciri dan

eunikannya seperti Salience, dimana seseorang menjadikan game sebagai hal

R i

yang utama dan paling penting dalam hidupnya. Tolerance, yang mana seseorang

merasa perlu menambah waktu permainan demi mencapai sebuah kepuasan:

:I\/Iood modification, dalam hal ini game tidak dianggap sebagai alat permainan

tetapi sebagai cara untuk mengubah perasaan negatif ke perasaan positive.

Withdrawal dimana seseorang yang merasa tidak nyaman jika sedang bermain

pame online di hentikan atau dikurangi. Conflict, dimana seseorang yang memiliki

masalah atau pertengkaran dengan orang terdekat, seperti keluarga dan teman,:

:hkibat bermain game online. Problems, dimana seseorang mengabaikan kegitaril

sehari-hari sehingga menyebabkan masalah (Apidana, 2023).

Qoo

Komunikasi antarpribadi adalah sebagai proses pertukaran pesan secar

erbalasan yang berlangsung di antara minimal dua orang individu, termasuk d

(o &

alamnya pesan yang baik diucapkan maupun bahasa tubuh dan bagaimana pesan

tersebut memengaruhi satu sama lain (Darwin, 2024). Komunikasi interpersonal

adalah proses pertukaran informasi, emosi, dan makna melalui pesan secara lisan
:Uan nonlisan yang terjadi antara minimal dua individu yang memeliki kedekatari:

dan kepercayaan (Khotimah, 2025). Komunikasi interpersonal didefenisikan

sebagai transasi inormasi yang terjadi antara dua individu. Ciri khas dari proses ini

adalah kebutuhanya terhadap umpan balik yang berasal dari partisipan kedu

(Suherdi, 2023).

D ______

Model komunikasi interpersonal bisa menggunakan model proses du

rah. Dalam model komunikasi proses dua arah, tetua berfungsi sebagat

---gp--------

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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ioenyampai pesan , lalu pendengar selaku penerima pesan. Pada satu waktu;

prangtua berfungsi sebagai komunikator pesan, lalu anak mampu menerima pesa

tersebut. Selang waktu, anak dapat memberikan umpan balik. Orang tua bis

= ___

- ___

menilai apakah komunikasi tersebut dua arah. Apakah anak tersebut patuh, cuek;

'ataupun marah. Dalam kondisi apapun orang tua bisa mengevaluasi keberhasilan

i<omunikasinya (Juwita, 2022).

— -

Hal yang dapat dilakukan ataupun solusi agar remaja tidak berlebiha

S -

alam bermain game online yaitu, attention switching (memalingkan atensi

eperti melakukan olahraga atau kegiatan ekstrakurikuler. Dissuasion (member

asihat) mengingatkan remaja akan bahaya game online apabila dilakukan secara

berlebihan. Education (pendidikan yang berfokus pada kognitif) berperan dalam

menumbuhkan kesadaran akan pentingnya penggunaan waktu yang produktif,:

=R v B © A

:Parenteral Monitoring (Pengawasan Orang Tua) pengawasan aktif dari orang tua.

Resource Restriction (pembatasan sumber daya) membatasi dalam hal bermain

game online seperti mengatur waktu penggunaan gadget (Saputra, 2023);

Komunikasi  Interpersonal dimana membiarkan remaja mendengarkan
1 1
1 1

:mengungkapkan pikiran dan perasaan, serta membina hubungan baik dengaril

sesama (Rakhmaniar, 2024).

Komunkasi interpersonal sangat mempengaruhi konsep diri seseorang
1

engan mencakup keakraban dengan sesama atau lingkungannya, Keterampilan'

erkomunikasi dengan sesama sehingga menjadi pendengar yang baik dan mampu:

C-TT.oTTTTTT T

enjaga emosionalnya (Thitahia, 2024). Keterampilan komunikasi interpersonal

5 ---

dapat membantu remaja dalam meningkatkan motivasi dan minat dalam

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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berkomunikasi sehingga dapat mengembangkan bakat verbal yang dimiliki

(Rusdayanti, 2023), pengungkapan terhadap dirinya sendiri agar individu Iairil

5--

ampu mengerti jalan pikiran dan dialami (Nur Azizah, 2024).

.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitia

DT Tt TTT T T T T T

dalah apakah ada Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Gam

o---

nline Pada Remaja SMA Swasta Primbanan Medan Tahun 2025
.3 Tujuan Penelitian

3.1 Tujuan Umum

[P 1 > BRI S

Tujuan umum penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungari

omunikasi interpersonal dengan bermain game online pada remaja SMA Negeri

Medan Tahun 2025.

TTTTTTNTTTRTTTTTTTTTERTTTTRTTTT

1.3.2 Tujuan Khusus
1. Mengidentifikasi Komunikasi Interpersonal Pada Remaja SMA Negeri 2

Medan Tahun 2025.
2. Mengidentifikasi Bermain Game Online Pada Remaja SMA Negeri 2

Medan Tahun 2025.

3. Menganalisis Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain

Game Online Pada Remaja SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025.

1.4 Manfaat Penelitian

:'1.4.1 Manfaat Teoritis

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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Penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu tambahan informast

agi mahasiswa keperawatan, serta meningkatkan dan wawasan tentang

omunikasi interpersonal dan bermain game online pada remaja SMA Swasta

UTTTXITTTOTTTTTT

rimbanan Medan Tahun 2025.

1.4.2 Manfaat Praktis

Q-

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi pentingny
mengatur waktu bermain game online agar komunikasi interpersonal tida

terganggu.

[ U,

2. Penelitian ini akan menjadi salah satu sebagai referensi bagi para pendidi

dan untuk mengawasi dan membantu siswa dalam mengontrol diri dalam

bermain game, terutama bermain game nline di lingkungan sekolah, guru

bimbingan konseling dan wali kelas.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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! BAB 2
| TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep Bermain Game Online

.1.1 Definisi Game Online

Bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang

O~ ""TTTTTINT T

itimbulkannya, tanpa pertimbangan hasil akhir. Bermain dilakukan secard

ukarela dan tidak ada unsur paksaan atau tekanan dari luar atau kewajiban

ar-—-

(Trisnani, 2018).

Game adalah sebuah aktifitas dalam konteks permainan yang biasg
:dimainkan individu atau kelompok yang berinteraksi satu sama lain dengan:

menggunakan atauran-aturan tertentu dan juga tujuan tertentu. Biasanya dalam

konteks tidak serius dengan tujuan refreshing (Utami, 2022).

Bermain game merupakan hal yang pasti di lakukan oleh semua pelajar,

idak peduli laki-laki ataupun perempuan, tidak peduli berapapun usianya darii

Ppm——————-

nk-anak sampai orang dewasa semuanya bermain game (Trisnani, 2018).

.1.2 Sejarah Game Online

R et~ et

Sejarah game online merupakan sebuah permainan digital yang sering

populer di zaman modern ini. Game telah banyak dijumpai dalam kehidupan

:Sehari-hari, kegunaan game online dalam kehidupan adalah sebagai penghibur;

atau menghilangkan rasa bosan akan sesuatu hal, tapi sebagian lagi menggunakan

game online sebagai hobi mengisi waktu luang bahkan ada yang membuat gam

pnline itu sebagai ajang mencari uang (Nurhamidah, 2018).

RS ¢ »

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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Perkembangan game online sangat dipengaruhi oleh komputer dan
Iteknologi jaringan yang ada, termasuk di dalamnya internet itu sendiri. Gamd:

nline hanya dapat muncul seiring dengan pesatnya pengembangan infrastruktur

aringan komputer seperti yang terjadi saat ini. Pada tahun 1969, komputer baru

o ---

- ———

:rnampu digunakan 2 orang sekaligus secara bersamaan untuk bermain gamedi
:Kemudian hadir juga teknologi untuk membagikan waktu penggunaari:
komputernya kepada para gamer (time sharing) sehingga orang dapat berinteraksh

ari tempat berbeda (Multiplayer Games) (Febriany, 2022).

Pada tahun 1970 ketika muncul jaringan komputer berbasis paket (packetl

ased computer networking), jaringan komputer tidak hanya sebatas LAN (Localé

o~ TTTTTTTO T,

rea Network) saja tetapi sudah mencakup WAN (Wide Area Network) da

enjadi internet. Game online pertama kali muncul kebanyakan adalah gamé

3T

imulasi erang ataupun pesawat yang dipakai untuk kepentingan militer yang:

:
akhirnya lalu dikomersialkan. Game-game ini kemudian menginspirasi game-
:

ame yang lain muncl dan berkembang. Aradhana Gupta, dalam artikelnya telah

'menyebutkan bahwa pada tahun 1995, NSFNET (National Science Foundation

:Network) telah membatalkan peraturan-peraturan yang telah diperkenalkari:

sebelumnya dalam industri game. Setelah pembatalan ini, ketercapaian par

D___

emain dalam online gaming dan perkembangan online gaming berkemban

egan begitu pesat (Trishani, 2018).

.1.3 Jenis Game Online

[ (o

Game online terbagi menjadi dua jenis yaitu web based game dan text

= | B © S ©

ased game. Web ased games adalah aplikasi yang diletakkan pada server dii

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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internet dimana pemain hanya perlu menggunakan akses internet dan browser,

untuk mengakses games tersebut. Jadi tidak perlu install atau patch untuk

memainkan gamenya. Namun seiring dengan perkembangan, ada beberapa fitu

'yang perlu dwnload untuk memainkan sebagian game, seperti Java Player, Flas

[RR | [pep——

:Player, maupun Shockwave Player, yang biasanya diperlukan untuk tampilart:

grafis game tersebut. Selain itu, game seperti ini juga tidak menuntu spesifikasi

komputer yang canggih, tidak lag dan membutuhan bandwith yang besar. Selai
jtu, sebagian besar web based game adalah gratis (Trisnani, 2018b). .

Jenis game mungkin sangat banyak dan bervariasi, dari media untu

[ - — -

o -------

emainkannya yang berbeda, cara bermain, jumlah pemain, tapi disini yang akan

aya jelaskan adalah game berdasarkan tipe game yang biasanya dimainkan di

-—-n----

handpone dan komputer:

1. Action Games

Q-

Biasanya meliputi tantangan fisik, teka-teki (puzzle), balapan, dan bebrap

konflik lainnya. Dapat juga meliputi masalah ekonomi sederhana, seperti
mengumpulkan benda-benda.

2. Real Time Strategy (RTS)
Game yang melibatkan masalah strategi, taktik, dan logika. Contoh gam
jenis ini adalah Age of Empire, War Craft, dan sebagainya.

3. Role Playing Games (RPG)
Kebanyakan game jenis ini melibatkan masalah taktik, logika, d
eksplorasi atau penjelajahan. Dan juga kadang meliputi teka-teki da

masalah ekonomi karena pada game ini biasanya melibatkan pengumpula

[ FENE s SR « b E D « > R
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. Slide scrolling games

barang-barang rampasan dan menjualnya untuk mendapatkan senjata yang'

lebih baik. Contoh dari game ini adalah Final Fantasy, Ragnarok, Lord o1§

The Rings, and sebagainya.

. Real World Simulations

Meliputi permainan olahraga dan simulasi masalah kendaraan termasuk
kendaraan militer. Games ini kebanyakan melibatkan masalah fisik dan
taktik, tetapi tidak masalah eksplorasi, ekonomi dan konseptual, contohny

seperti game Championship Manager.

. Construction and Management

ekonomi dan konseptual. Game ini jarang yang melibatkan konflik da

eksplorasi, dan hampir tidak pernah meliputi tantangan fisik.

. Adventure games

4
Game Roller Coaster Tycoon and The sims. Pada dasarnya adalah masalahi
1
n

Mengutamakan masalah eksporasi dan pemecahan teka-teki. Namun

terkadang meliputi masalah konseptual, dan tantangan fisik namun sangat

jarang.

. Puzzle games

Ditujukan untuk memecahkan suatu masalah tertentu. Hampir semua
tantangan disini menyangkut masalah logika yang biasanya dibatasi oleh

waktu.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

12



n b Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

:

Ry-------—--—=-m-m-m----

RV O E

.1.4 Kelebihan dan Kelemahan Game Online
. Kelebihan Game Online, ada beberapa kelebihan dari game online,

antara lain sebagai berikut:

Pada jenis game ini karakter dapat bergerak ke samping diikuti dengarl'

gerakan background. Contoh game tipe seperti ini adalah Super Mario

~

Metal Slug, dan sebagainya (Mokhammad, 2018).

1. Meningkatkan kemampuan konsentrasi, setiap game memiliki tingkat

kesulitan/level yang berbeda. Permainan game online akan melatih

permainannya untuk dapat memenangkan permainan dengan cepat, efesien

dan menghasilkan lebih banyak poin. Konsentrasi pemain game onlinei
akan meningkat karena mereka harus menyelesaikan beberapa tugas,i
mencari celah yang mungkin bisa dilewati dan memonitor jalanyqi
permainan, semakin sulit sebuah game maka semakin diperlukan tingkat:

konsentrasi yang tinggi.

Meningkatkan kemampuan motoric siswa, koordinasi tangan dan mata;

orang yang bermain game dapat meningkatkan koordinasi atau kerja sam

antara mata dan tangan.

[ < | J,

Meningkatkan kemampuan membaca dan sangat tidak beralasan bahwail

1
game online merupakan jenis permainan yang menurunkan tingkat minat

baca pada siswa. Dalam hal ini justru game online dapat meningkat minat

baca permainannya.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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B.

tersebut. Game Online pun memiliki kelemahan yaitu:

4. Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris, kebanyakan game online

menggunakan bahasa inggris dalam pengoperasiannya ini yang:

mengakibatkan pemainnya harus mengetahui kosa kata bahasa inggris.

e e ———

Meningkatkan pengetahuan tentang computer, untuk dapat menikmati

pemainan dengan nyaman dan kualitas gambar yang prima seorang pemairi

game online akan berusaha mencari informasi tentang spesifikasi

computer dan koneksi internet yang dapt digunakan untuk memainkan

game tersebut.

N o2

Mengembangakan imajinasi siswa, pemainan bisa membantu siswa untu

mengenbangkan imajinasi mereka dengan menggunakan imajinasi in

e (P,

untuk menyeimbangan berbagai kejadian dalam game dan diaplikasikan d
dunia nyata (yang relevan dan positif)

Melatih kemampuan bekerjasana, pada game multiplayer atau gam
berpasangan, siswa diajak untuk bisa berkoordinasi dan menjali
kejersama dengan teman-temanya (anggota di dalam permainan) supay.

memenangkan suatu permainan.

[ « b R — S « > R,

Kelemahan Game Online, setelah mengetahi kelebihan dari game onling

1. Menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat, sebagian besar game yang

beredar saat ini memang didesain supaya menimbulkan kecanduan para'

pemainnya. Semakin seseorang kecanduan pada suatu game makat:

pembuat game semakin diuntungan. Tapi keuntungan produsen ini justr

[P e

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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2.1.5 Komponen Bermain Game Online

Terdapat enam komponen dalam bermain game online yaitu:

1. Saliense

mengahasilkan damapk yang buruk bagi kesehatan psikologis pemai
game.

Mendorong melakukan hal-hal yang negatif, walaupun jumlahnya tida

[N -

banyak tetapi cukup sering kita menemukan kasus permainan game online
yang berusaha mencuri ID pemain lain dengan berbagai cara. Kemudian

mengambil uang di dalamnya atau melucuti perlengkapanya yang mahalﬂi

mahal.

. Berbicara kasar dan kotor, entah ini terjadi di seluruh dunia atau hanyg

indonesia, para pemain game online sering mengucapkan kata-kata kotor!

dan kasar saat bermain di warnet atau game center.

. Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata, keterikatan pada wakty

penyelesaian tugas di game dan rasa asik memainkannya seringkali'
membuat berbagai kegiatan terbengkalai. Diantaranya waktu beribadah,:
tugas sekolah, tugas kuliah ataupun pekerjaan menjadi terbengkalai karen

bermain game atau memikirkanya.

PR « L

. Pemborosan uang untuk membayar sewa computer di warnet dan membeli

pon atau karakter kadangkala nilainya bisa mencapai jutaan rupia

(Trisnani, 2018).

e N

Ketika bermain game menjadi aktivitas terpenting dalam hidup seseorang

1
dan mendominasi pikiran, perasaan, dan perilakunya, pengalaman

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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e N 2 N

. Tolarance

. Withdrawel

. Confli

. Relapse

.2 KONSEP KOMUNIKASI INTERPERSONAL

2.1 Defenisi Komunikasi Interpersonal

psikologis seseorang didominasi oleh distrosi kognitif, keasyikan, da
keinginan yang menyebabkan penurunan fungsi normal.

Mood Modificiance

o -3 -

Keadaan kesadaran yang berubah, baik positif maupun negatif, yan
dipicu oleh game (misalnya, sensasi berdengung atau tinggi; atau mati ras

atau perasaan ingin melarikan diri).

[ Y < b R

Proses di mana organisme menjadi terbiasa dengan efek game, yan

mengakibatkan kebutuhan untuk meningkatkan "dosis” secara bertahap.
Dengan meningkatnya toleransi, individu membutuhkan "dosis" aktivita

yang semakin tinggi, yang secara efektif mengakibatkan lingkaran setan.

U ¢ 0 H

Gejala yang menyertai penghentian bermain (misalnya, tremor, suasand

hati yang buruk, mudah tersinggung).

Konflik yang dialami pemain dengan orang lain, aktivitas lain, atau dalam

diri mereka sendiri karena permainan yang berlebihan.

Relaps adalah kecenderungan untuk kembali ke pola perilaku patologig

setelah periode pantang atau kontrol (Jessica, 2015).

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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Komunikasi interpersonal (komunikasi antarpribadi merupakan bentuk

omunikasi manusia (human communication) yang khas dan bersifat

‘transaksional” yang melibatkan pengaruh timbal balik (fedback) dan bertujuan

e it

ntuk mengelola hubungan satu sama lain. Melalui komunikasi interpersonal

el et

interaksi komunikasi dapat dibangun guna menjalin hubungan yang sehat

—~

= (N (&

Suwatno, 2023).

Komunikasi interpersonal adalah suatu proses penyampaian informasi;

agasan, emosi, potensi diri melalui simbol-simbol, kata-kata, dan gambarJ:

ambar yang bertujuan unutk mencapaai tujuan bersama. Komunikasi

- __

nterpersonal merupakan suatu proses penyampaian pesan oleh satu orang da
enerimaan pesan oleh orang lain dengan berbagai dampaknya serta peluan

ntuk memberikan umpan balik dalam waktu segera.

N (o

Komunikasi interpersonal dinilai penting karena memungkinkan adanyatl

lalog dimana bentuk komunikasi ini menjukkan terjadinya interaksi. Dalam

roses komunikasi dialog terdapat upaya dari para pelaku komunikasi untuk

TTOoOTTTTTTTTTTTTCETTTTOT T T T

melakukan pergantian bersama ( mutual understanding) dan empati. Komunikast

Iinterpersonal dibandingkan dengan komunikasi lainnya, dinilai paling ampuH

dalam kegiatan mengubah sikap, keprcayaan, opini dan perilaku komunika

e S

karena menunjang terjadinya kontak pribadi (Susanti, 2024).

2.2.2 Tujuan Komunikasi Interpersonal

Menurut Roem & Sarmiati (2019), tujuan dari komunikasi interpersonal

akni mengenal diri sendiri dan orang lain; mengetahui dunia luar; menciptaka

mmmmmxgm o mmm e

[P PR
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tan memlihara hubungan; mengubah sikap dan perilaku; bermain dan mencari

hiburan

Berikut

1.

mum

[ i

erikut:

o---

ain.

a.

; serta membantu orang lain.

ini adalah tujuan komunikasi menurut Verdeder (2016).

Berbagi makna. Makna adalah siginifikansi yang masing-masing

dilampirkan oleh pengirim dan penerima pesan.

Memnuhi tujuan. Tujuan utama akan ada di setap pembicaraan. Tujuan

utama yaitu kebutuhan atau keinginan yang memotivasi seseorang untuk

berkomunikasi dengan orang lain yang mengarahkan pada rencana yang
sudah ada.

Mengelola identitas pribadi. Indentitas ribadi terdiri atas sifat da
karakteristik yang secara keseluruhan membedakan antara satu orang da
orang lain.

Menjalankan hubungan. Komunikasi interpersonal menciptakan da
mengelola suatu hubungan. Komunikasi interpersonal menjadi penent

sifat hubungan saat ini dan hubungan itu nantinya.

RPN e R I IR PP

Menurut Guerero, Andersen, dan Afifi, ada bebrapa perilaku yang secarg

dapat digunakan untuk menjalin hubungan baik, di antaranya sebagaii

penness and routine talk, yakni saling berbicara dan mendengarkan satu sama

Positivity, yakni menciptakan interaksi yang menyenangkan.

b. Assurances, yakni saling memberikan rasa aman mengenai hubungan

masing-masing serta saling memperhatikan satu sama lain.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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c. Supportiveness, yakni saling memberi dukungan dan saling memberi
semangat.

d. Mediated communication, yakni yang menggunakan kartu, surat, telepon

e e ——

dan tenologi, seperti berkomunikasi via surel atau mengirim foto.

e. Conflic management, yakni mengelola konflik dengan cara kondusif atau
membangun yang mengacu pada penyelesaian masalah dan keharmonisan.i

f. Humor, yakni menggunakan lelucon, humor, atau sarkasme, seperti

menggunakan nama panggilan yang lunu dan tertawa bersama-sama

(Suwatno, 2023).

2.2.3 Ciri-Ciri Komunikasi Interpersonal

g

Devito dalam ( Putra & Patmaningrum, 2018) menjelaskan lima ciri-ciri unut

memudahkan atau memperjelas pengertiannya. Hal ini juga sejalan dengan ciri
iri komunikasi interpersonal :
1. Keterbukaan

Keterbukaan dan ketersedian komunkator untuk bereaksi secara juju

RPN — U U SRy g N ——

terhadap stimulus yang datang dan keterbukaan peserta komunikasii
interpersonal kepada orang yang diajak untuk berinteraksi.

2. Empati
Kemempuan seseorang dalam memahai persaan pasangan ataupun yan
dialami oleh pasangan

3. Dukungan

Sikap mendukung dapat mengurangi sikap defensif komunikasi yan

B et ettt o il

Qe ___

menjadi aspek ketiga dalam efektivitas komunikasi.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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e - “

2.2.4 Karakteristik Komunikasi Interpersonal

4. Sikap posotif

ang baik akan menampilkan sikap dan perilaku yang posistif, yaitu:
1.

2.

e S

Seseorang yang memiliki sikap diri yang positif, maka ia pun aka
mengomunikasikan hal yang positif.

Kesetaraan

Kesetaraan merupakan pengakuan bahwa masing-masing pihak memilik
sesuatu yang penting untuk dikomunikasikan.

Berdasarkan ciri-ciri komunikasi yang diuraikan di atas, dapat dikataka

SR J

ahawa seseorang individu yang memiliki kemampuan komunikasi interpersonat

Memiliki hubungan sosial yang erat dengan sesamanya

Mampu memlihara hubungan sosial dengan yang dibinanya

Memahami berbagai cara yang dapat digunakan dalam menajalin relasii
dengan orang lain

Mamapu menerima prasaan, pikiran, motivasi, perilaku dan cara hidu
orang lain

Berpartisipasi dengan usaha-usaha kolaborasi dan memikul berbagai pera

pemimpin yang baik

e e e Do

Mempersyaratkan hubungan paling sedikit dua orang dengan hubunga
yang bebas dan bervariasi
Mampu berkomunkasi baik secara verbal maupun non-verbal (Susanti

2024)
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1
1
1
E
{
1

e e et ittt R

Berikut ada beberapa penjelasan tentang karakteristik komunikast

ntaranya sebagai berikut :

1.

nterpersonal. Menurut Budyatna & Ganiem (2012), karakteristik komunikasii

nterpersonal yang terdapat dalam proses pelaksanaannya ada delapan, di

Melibatkan paling sedikit dua individu. Komunikasi interpersonal
melibatkan lebih dari dua individu yang dinamakan a dyad.
Adanya umpan balik. Umpan balik merupakan pesan yang dikiri

kembali oleh penerima kepada pembicara.

S

Tidak harus tatap muka. Komunikasi interpersonal tidak harus tatap muka.

Bagi komunikasi interpersonal yang sudah terbentuk, adanya salinq'

pengertian antara dua individu, kehadiran fisik tidak terlalu penting.

Tidak harus bertujuan. Komunikasi interpersonal tidak harus selaly
disengaja atau dengan kesadaean. Individu mungkin mengomunikasikari:

itu tanpa sengaja atau sadar, tetapi apa yang dilakukan itu merupakan

pesan-pesan sebagai isyarat yang dapat memengaruhi individu lain.
Menghasilkan bebrapa pengaruh. Komunikasi interpersonal yang bena
yaitu penyampaian sebuah pesan menghasilkan atau memliki pengaruh.
Tidak harus melibatkan dan menggunakan kata-kata. Individu dapa

berkomunikasi tanpa kata-kata seperti pada komunikasi nonverbal

e cececceeeeflfih ccccccccc e ----

Dipengaruhi oleh konteks. Konteks merupakan pertemuan komunikas

terjadi. Konteks yang dimaksud meliput:

a. Jasmaniah
b. Sosial

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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. Dipengaruhi oleh kegaduhan

c. Historis
d. Psikologis

e. Keadaan kultural yang mengelilingi peristiwa komunikasi

Kegaduhan/ kebisingan eksternal: berupa penglihatan-penglihatan, dan

Suara-suara.

Kegaduhan internal : berupa pikiran-pikiran dan perasaan-perasaan yang

mengganggu proses komunikasi.

Kegaduhan semantik : gangguan yang ditimbulkan oleh lambang-lambang

tertentu yang menjauhkan perhatian kita dari pesan yang utama (Herman

2.2.4 Faktor- Faktor Menumbuhkan Komunkasi Interpersonal

ko

|
2024). i

munikasi interpersonal diantaranya, sebagai berikut :

Menurut Ngalimun (2018), adapun faktor-faktor yang menumbuhkarn

1. Percaya diri (trust), dari berbagai faktor yang paling mempengaruhi

komunikasi interpersonal adalah faktor kepercayaan. Apabila antara

komuikator dan komunikan memliki rasa saling percaya maka akan terbing

saling pengertian sehingga terbentuk sikap saling terbuka, saling mengisi,i
saling mengerti dan terhindar dari kesalahpahaman. Ada tiga faktor yanql
menumbuhkan sikap percaya yaitu :

a. Menerima adalah kemampuan berhubungan dengan orang lain tanp

menilai dan tanpa berusaha mengendalikannya. Sikap menerima tida

S P < N,

semudah yang dikatakan.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

22



Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

b. Empati, hal ini di anggap sebagai memahami orang lain yang tidal<:
mempunya arti emosional bagi Kita.
c. Kejujuran, menyebabkan perilaku kita dapat diduga, ini mendorong
orang lain untuk memberikan kepercayaan pada seseorang ketikaci
dalam berineraksi.

Menurut psikologi humanistik, pemahaman interpersonal terjadi memlaui self

[

isclosure, feedback dan sensitivity to the disclosure of other. Kesalapahaman da

_H_____
Jhen REREREpe S

idakpuasan dalam suatu jalinan komunikasi interpersonal diakibatkan ole

-

etidak jujuran, tidak adanya keselarasan tindakan tindakan dan perasaan, sert

erhambatnya pengungkapan diri.

RN < b N

2. Sikap suportif, merupakan sikap yang mengurangi sikap defensive dalam

berkomunikasi yang dapat terjadi karena faktor-faktor personal seperti,:

ketakutan, kecemasan, dan lain sebagainya yang menyebabkan komunikasii

interpersonal gagal.

3. Sikap terbuka, sikap ini amat besar pengaruhnya dalam menumbuhkan

komunikasi interpersonal yang efektif. Komunikasi yang terbuka d

harapkan tidak akan ada hal-hal yang tertutup sehingga apa yang ada padail

diri sendiri juga diketahui oleh orang terdekat (Rahmi, 2021).

S e e T ER

2.2.5 Aspek-aspek komununikasi Interpersonal

Menurut Millard J. Bienvenu (1987), ada lim komponen komunikasi interpersonal

Iyaitu:

1. Self concept

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
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. Ability

. Skill experience

. Emotion

. Self disclousure

Sebuah konsep diri yang paling penting yang mempengaruhi komunikasi

dengan orang lain

[

Kemampuan untuk menjadi pendengar yang baik, keterampilan yan

mendapat sedikit perhatian.

Banyak orang merasa sulit untuk melakukan kemampuan untu

mengepresikan pikiran dan ide-ide.

Emosi yang dimaksud individu dapat mengatasi emosinya, dengan car

konstrutif (berusaha memperbaiki kemarahan).

Berkeinginan untuk berkomunikasi kepada orang lain secara bebas, teru

terang. Dengan tujuan untuk menjaga hubungan interpersonal.

PP 77 RPPEPPEIPIPIPEE  » B . P
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BAB 3
KERANGKA KONSEP & HIPOTESIS PENELITIAN

A Kerangka Konsep

Kerangka berpikir ialah mengabstrasikan sesuatu nan wajar .sehingga bis

RN <

iinformasikan untuk merumuskan sebuah teori yang meguraikan keterkaitan

ntara berbagai variabel menjelaskan hubungan antara faktor (yang memengaruhi

hasil, termasuk yang tidak di ukur). Ini akan menopang peneliti mengaitkan

:akibat temuan dengan konsep (Nursalam, 2020). Kerangka berpikir fokus:

utamanya yaitu mengetahi hubungan komunikasi interpersonal dengan bermai

TTTTTTTOETTTTTTTTWOT T T T T TTTTT T

SR I

game online pada remaja SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025.

agan 3.1 Kerangka Konsep Penelitian “Hubungan Komunikasi
Interpersonal Dengan Bermain Game Online Pada Remaja di
SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025”

: Diteliti

B

| Independen Dependen ;
Komunikasi Interpersonal Bermain Game Online
: 1. Sel concept 1. Salience :
i 2. Ability 2. Mood |
l 3. Sklill experience modification :
4. Emotion 3. Tolerance
5. Self disclousure 4. Withdrawel !
| symptoms
: 5. Conflict :
6. Relapes
i 1. Baik 5
2. Cukup
3. Kurang 1 Berat
2. Sedang
3. Rendah :
Keterangan :
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— : Berhubungan

.2 Hipotesis Penelitian
Hipotesis ini dilakukan melalui uji statistik dan hasil dari hipotesi

ek O e

penelitian akan disimpulkan apabila hasilnya menyatakan hubungan tau tidak da
berpangruh atau tidak (Adiputra et al., 2021).

Ha : adanya hubungan komunikasi interpersonal dengan bermain game online

pada remaja di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025.

o o el W ____
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BAB 4
METODOLOGI PENELITIAN

.1 Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian didefenisikan sebagai strategi agar disusun gung

S

Irnengindentifikasi masalah pra tahap pengumpulan data akhir . Selain itu, desairt:

penelitian berfungsi menetapkan struktur pelaksanaan studi secara keseluruhan.

(Nursalam, 2020).

Peneliti ini mengadopsi metode korelasional dengan pendekatan potong

iintang atau cross sectional. Teknik potong-lintang atau cross sectional

:merupakan strategi dimana mengutamakan dimensi periode pengkuran variabd:

bebas serta terikat hanya sekali pada saat yang sama, untuk mendeskripsikan

status atau hubungan fenomena di satu rentang spesifik (Nursalam, 2020). Desair

'peneliti dilakukan agar mengidentifikasi hubungan komunikasi interpersonali

dengan bermain game online pada remaja SMA Negeri 2 Medan.

4.2 Populasi dan Sampel
1.2.1 Populasi

Populasi  penelitian merujuk pada total partisipan yang mematuhi

I

persyaratan yang ditetapkan ditetepkan. Penetepan kriteria ini ini digunakari:

nutk mendefenisikan batas-batas popolasi studi dan akan memengaruhi cara
eneliti menginterpretasikan temuan yang diperoleh(Nursalam, 2020).

Dalam skripsi ini peneliti akan mengambil populasi dari keseluruhan sisw

Tt O R

PR <

dan siswi dari kelas 11 SMA Negeri 2 Medan, yang dimana terdapat 12 ruang
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belajar dengan jumlah siswa/i yang sama. Dimana secara keseluruhan total siswa/ !

:SMA Negeri 2 Medan sebanyak 432 orang.

Tabel 4.1 Populasi Siswa/l Kelas 11 SMA Negeri 2 Medan

Sumber: Tata Usaha SMA Negeri 2 Medan

4.2.2 Sampel

i No Kelas Jumlah Siswa i
1 11-A 36
2. 11-B 36
3. 11-C 36
4 11D 36
5. 11E 36 |
6. 11-F 36 ;
7 11-G 36 i
8. 11-H 36
9. 11-1 36
10. 11 36
11. 11K 36
12. 11-L 36
i Jumlah 432 :

Sampel didefenisikan sebagai subkelompok populasi yang terjangkau yang

o--------

ijadikan partisipan dalam suatu riset memakai prosedur pengambilan sampeli

sampling). Pengambilan sampel merupakan metode seleksi porsi populasi yang

— -

encerminkan karakteristik keseluruhan populasi (Nursalam, 2020).

=
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Peneliti akan melakukan pengambilan sampel menggunakan tekanik

imple random sampling, dimana teknik sederhana ini diambil secara acak ketikai:

emuanya telah terkumpul. Teknik pengambilan sampel ini dilakukan melalui cara

emparan dadu atau pengamblan nomor yang telah ditulis oleh sipenelitii
Nursalam, 2020).

Perhitungan yang digunakan untuk menetukan besar sampel peneliti

e e it e, e ; et

mengadopsi perhitungan rumus slovin, sebagai berikut :

N

n=——-:
1+ Ne-

Keterangan:
n : ukuran sampel
N : ukuran populasi
e : tingkat signifikan dalam pengambilan sampel

m

Peneliti menetapkan batas toleransi kesalahan sebesar 10% dala

populasi, dan perhitungan sampel dilakukan menggunakan rumus Slovin, yaitu: :

N

n=——-—:=
1+ Ne-

432
n= -
1+ 432 (0,10)2

n =
1 +432 (0,01)

432
1 Ta32

432
n =

432 !
532 !
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n = 81,20 dibulatkan menjadi 82 responden

[ 7o TR

Selanjutnya ditentukan jumlah masing-masing sampel dari setiap kela

enurut jumlah responden menggunakan proporsional random sampling (Tyas;

S RRCEEEEEES

?023): E
Rumus
i v, g
i n; = E LT i
iKeterangan : i
1n; : jumlah sampel menurut stratum
n : jumlah sampel seluruhnya
Ni : jumlah populasi menurut startum
N . jumlah populasi seluruhnya
I abel 4.2 Rincian Sampel Penelitian

g

N |

Rincian sampel penelitian ini didapatkan menggunakan tekni
'proportional sampling. Teknik ini memeastikan sampel diambil dari subpopolasi:
Iyang heterogen, dimana perbandingan (proporsi) sub-sampel mengikutil

perbandingan sub-populasi.

Kelas Populasi Populasi Sampel | n; Dibulatkan
N; Sampel n,
E 11A 36 siswa (36/432) x 82 6,83 7 i
: 11B 36 siswa (36/432) x 82 6,83 7 :
E 11C 36 siswa (36/432) x 82 6,83 7 ;
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Peneliti menerapkan teknik proportional random sampling, dengan jumla

11D 36 siswa (36/432) x82 | 6,83 7
11E 36 siswa (36/432)x82 | 6,83 7
11F 36 siswa (36/432)x82 | 6,83 7
11G 36 siswa (36/432) x82 | 6,83 7
11H 36 siswa (36/432) x82 | 6,83 6
111 36 siswa (36/432)x82 | 6,83 7
117 36 siswa (36/432)x82 | 6,83 7
11K 36 siswa (36/432)x82 |6,83 7
; 11L 36 siswa (36/432)x82 |6,83 6
i Jumlah 432 Siswa 82

sampel 82 responden. Proses pengacakan subjek pada setiap strata dilakuka

engundian nomor absen siswa/l SMA Negeri 2 Medan.

P
4.3 Variabel Penelitian dan Defenisi Operasional

4.3.1 Variabel Independen

e R DR RSP SN DY AP S S R R JEp S

Variabel bebas sebagai variabel penyebab yang dapat perubahan variabel
jain. Variabe ini diolah dan dievaluasi untuk mengidentifikasi hubungna atay

:Uampaknya (Nursalam, 2020). Komunikasi interpersonal pada remaja SMAE

Negeri 2 Medan ditetepkan sebagai variabel independen dalam penelitian ini.

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan
31



AL

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

.3.2 Variabel Dependent

Variabel terikat (dependent variabel) adalah unsur yang dipengaruhi

ilainya oleh variabel indepeden. Merujuk pada defenisi (Nursalam, 2020);

e vt

mengenai variabel dependen sebagai faktor yang diobservasi dan diukur, variabel

:terikat yang diteitidalam riset ini adalah tingkat perilaku bermain game onling

ioada remaja SMA Negeri 2 Medan.

4.3.3 Defenisi Operasional

Defenisi operasional merupakan perumusan variabel yang berdasarka

R

pada indikator-indikator yang dapat diverifikasi secara langsung. Aspek yang

:dapat diukur atau diobservasi inilah yang menjadi inti dari defenisi operasionali

(Nursalam, 2020).

Tabel 4.3 Definisi Operasional Hubungan Kmunikasi Interpersonal Dengan
Bermain Game Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan:

| Tahun 2025 |
' Variabel Defenisi Indikator Alat Skala Skor
; ukur !
| Variabel Merupakan Self concept Kuesioner O Baik :
 Independen — pertyjkaran Ability terdiri dari R 73-90
i Komunikasi . . 36 D |
' Interpersonal  P€SaN  yang Skllll.experlence pernyataan | Cukup :
: melibatkan Emotion N 55-72 :
dua individu Self disclousure A Kurang
| atau lebih L 36-54 |
yang dimana
untuk
: menjaga :
! hubungan i
i dengan i
: keluarga, !
teman, atau
: orang sekitar |
' Variabel Bermaian Salience Kuesioner O Berat:
:Depent_:ien Game Online Mood terdiri dari R 75-99 !
; Bermain adalah modificatio 25 D Sedang :
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4.4  Instrumen Penelitian
Menurut (Nursalam, 2020), Alat ukur penelitian yaitu perangkat dimang

; Game sebuah Tolerance pernyataan | 50-74) |
 Online aktivitas Withdrawel N Renda : !
interaksi symptoms f‘ 25-49
| sosial yang Conflict |
dilakukan Relapes
orang
! beberapa !
orang  baik
: laki-laki :
maupun
i perempuan l

o------

iperlukan guna mengakusisi data dalam suatu riset.

Lemabaran kuesioner terdiri dari dua instrumen yaitu :

a. Instrumen komunikasi interpersonal menggunakan kesioner yang di adopst

dari Siti Rochmah tahun 2021. Kuesioner komunikasi interpersonal terdirt
dari 36 pertanyaan dimana memiliki 5 aspek yaitu Self concept memiliki 7
item (6,9,19,26,29,31,33), Ability memiliki 9 item pernyataari:

(4,16,18,24,25,27,28,30,32), Skill experience memeliki 6 item pernyataan

(5,10,14,20,21,23), Emotion memeliki 7 item (2,3,8,11,13,15,17), Self

disclousure memeliki 7 pernyataan (1,7,12,22,34,35,36) peneliti menerapkan'
skala guttman dengan alternatif pilihan IYA= 2 dan TIDAK =1
Rumus:
P = rentang kelas / banyak kelas
= nilai tertinggi — nilai terendah / banyak kelas
= (36x2) — (36x1) / 3

=72-36/3
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:

=36/ 3

=12

e

Setelah menghitung rentang data sebesar 12 dan menentuka
panajang interval kelas (P), skor komunikasi interpersonal dari penelit
tersebut diklasifikasikanke dalam kategorik :

Baik  =73-90
Cukup =55-72

Kurang = 36-54

g

Instrumen Kuesioner Bermain Game Online yang dimana kesioner ini

diapdosi dari Siti Rochmah tahun 2024. Kuesioner bermain game onliné:

terdiri dari 25 pertanyaan dimana memiliki 6 aspek yaitu salience dengan 2

pertanyaan favorable (1,17), dan 2 unfavorable (23,7), mood modification

dengan 2 item favorable (10,3), dan 2 item unfavoriable (13,8), tolarencei

dengan 2 item favorable (2,15) dan 2 item unfavoriable (18,25), Withdrawal:

symptoms dengan 3 item favorable (9,24,6), dan 2 item unfavoriable (11,14):

conflic dengan 2 item favorable (20,16), dan 2 item unfavorable (4,21),:

Relaps dengan 2 item favorable (19,5), dan 2 item unfavoriable (22,12).5

Kuesioner penelitian ini menggunakan skala likert empat poin degan

kategori jawaban: Sangat Setuju (SS) , Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan

Sangat Tidak Setuju (STS). Untuk pernyataan positif, skor diberikan secard
berurutan 4, 3, 2, dan 1. Sebaliknya, pernyataan negatif diberi skor‘;
terbailik,yaitu 1, 2, 3, dan 4.

Rumus :
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P = Rentang kelas/ banyak kelas
= nilai tertinggi — nilai terendah / banyak kelas

= (25x4) — (25x1) / 3

L

=100-25/3
=25
Setelah menghitung rentang kelas, ditetapkan panjang kelas (P) sebesar 2 :
iuntuk mengelompokkan hasil penelitian bermai game online ke dalam beberapati
ikategorik :
Berat =75-99
Sedang  =50-74
Rendah  =25-49
54.5 Lokasi dan Waktu Penelitian
54.5.1 Lokasi Penelitian
Tempat penelitian berada di Kota Medan, Sumatra Utara (20157), tepatnyai

i SMA Negeri 2 Medan. Sekolah ini beralamat lengkap di jalan Karang Sari N

35, kelurahan Sari Rejo, Kecamatan Medan Poponia.

5.2 Waktu Penelitian

N o JE

Penelitian selesai dilaksanakn pada tanggal 17 November berlokasi di

MA Negeri 2 Medan Tahun 2025.
.6 Prosedur Pengambilan dan Teknik Pengumpulan Data

.6.1 Pengambilan Data

I = S @ 5 H e = =
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Menurut (Nursalam, 2020), pengumpulan data didefinisikan sebagai upayai

encapai subjek serta menghimpun ciri subjek yang relevan atau kebutuhan riset.

alam penelitian ini, data primer dan data sekunder diperoleh melalui sumber

- egpe-ee-

berikut:

1. Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari sumbernyd

melalui penyebaran komunikasi interpersonal dan bermain game online.

2. Data sekunder merupakan data pendukung yang didapatkan penelit

——— — ——_

melali kepala sekolah SMA Negeri 2 Medan seperti data total murid;

struktur organisasi serta data lainnya.

#.6.2 Teknik Pengumpulan Data

N e eeemmmoo--

Pengambilan data didefenisikan sebagai tahapan sistematis untu

——————

mendekati subjek penelitian serta mengumpulkan profil partisipan dan relevan
Proses ini mencakup penentuan teknik dan instrumen yang akan digunaka
(Nursalam, 2020). Penelitian ini mengaplikasikan metode pengumpuan dat
dengan melewati bebarapa tahap di bawah ini yaitu :

Akusisi data akan diawali dengan penyampaian surat permohonan da

zin riset kepada pihak SMA Negeri 2 Medan.

JERDEPEPE s JEPEPEPEPEPEE < > PP S

1. Sebelum peneliti melakukan penelitan terlebih dahulu memastikan tempat
yang akan dilakukan penelitian. Kemudian penliti juga menyiapkan
orang untuk membantu peneliti menyebarkan kuesioner dimana aka

mempermudah peneliti saat melaksanakan penelitian.
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. Setelah mendapatkan izin peneliti kemudian mengambil sampel penelitian

. Sesudah itu peneliti akan mendekati responden dan segera melaksaka

. Peneliti akan memulai dengan perkenalan, diikuti dengan peberia

. Setelah kuesioner terisi, peneliti segera memeriksa kelengkapan da

. Setelah mendapatkan izin dari lokasi penelitian kemudian penelti'

mengajukan permohonan izin kepada Ketua Program Sarjana Keperawataril

STlkes Santa Elisabeth Medan untuk dapat melaksanakan penelitian.

. Setelah memperoleh persetujuan etik dan surat izin penelitian yang di

peroleh dari STlkes Santa Elisabeth Medan diajukan kembali ke Iokas'::

penelitian dan sudah balasan dari pihak SMA Negeri 2 Medan, peneliti:

kemudian meminta izin kepada pihak sekolah agar peneliti dapat
mengambil sampel peneltian sehari sebeum dilaksanakannya peneltian.
bersama dengan 3 orang yang telah direncanakan sebelumnya untu

sebagai alat bantu untuk membantu peneliti menyebarkan kuesioner.

e .

pengumpulan data. Pelaksanaan penelitian akan tetap memeatuhi protoko
kesehatan yang ditetapkan oleh pihak SMA Negeri 2 medan.
informasi komprehensif kepada partisipan mengenai tujuan, manfaat, da '

langakah-langkah dalam menyelesaikan kuesioner .

T I S

. Peneliti memberikan instruksi pengisian kuesioner secara rinci hingga

repsonden memahami setiap petunjuk. Setelah memastikan responden

mengerti, peneliti memberikan waktu dan kesempatan kepada mereka

untuk mengisi kuesioner secara mandiri.

kosistensi jawaban yang diberikan oleh responden (editing). Apabil

—e QO _______

Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

37



Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

ditemuakan butir pertanyaan yang kososng atau belum terisi, peneliti akan
menginformasikan hal tersebut agar responden dapat melengkapi datail

yang kurang.

e — -

9. Setelah selururh data terkumpul dan dipastikan lengkap, penelitt
mengucapkan terima kasih atas partisipasi responde. Selanjutnya, seluruh:

data yang terkumpul akan diolah menggnakan bantuan program komputer;

SPSS.

4.6.3 Uji Validitas dan Reabilitas

1. Uji Validitas

Uji validitas didefenisikan sebagai landasan keakuratan instrumen dalaml

melakukan pengujian dan pengamatan data. Dengan Kkata lain, instrumen haru§:

benar-benar mengukur variabel yang seharusnya diukur, sehingga fokus validitag

berada pada ketepatan alat ukur (Nursalam, 2020).

Q. ________

Penelitian ini mengadopsi kuesioner Komunikasi Interpersonal yan

o= =---

ebelumnya telah telah uji dan validasi oleh Siti Khairunnisa 2011. Hasil uji
aliditas instrumen tersebut menunjukan nilai 0,361. Kusioner Bermain Gam

8
nline yang telah diuji digunakan dalam penelitian seelumnya oleh Siti Rochmah

ero--gg o

ahun 2024 dan kuesioner juga telah di uji dan hasil uji validitasnya adalah 0,325.

2. Reabilitas

Reabilitas didefenisikan sebagai konsistensi data empiris ketika suatu nyata

w----------—---

tau variabel ditetapkan berulang kali dalam priode yang berbeda (Nursalam,:

020). Uji reabilitas di lakukan pada kuesioner komunikasi interpersonal di ambil

-—----pR3---
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= Wha =
Ly

dari peneliti sebelumnya oleh Siti Khairunnisa tahun 2021 dan hasil uji reabilita

-n_

isebelumnya adalah 0,961.

.7 Kerangka Operasional

agan 4.1 Kerangka Operasional Hubungan Komunikasi Interpersonal
Dengan Bermain Game Online Pada Remaja Di SMA Negeri
Medan Tahun 2025

Pengajuan judul proposal

A

y

ACC judu

| proposal

A

y

Pengambilan data awal

A 4

Ujian Proposal

Uji Turnity

A 4

Uji penelitian

Y

Pengelolaan data

A 4

Seminar Hasil

e e e L L T L e R TR e T T PR T R L TR R TRt R

ISR IEPEPIPIPEPRIN ) © It
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e ot

menjadi dua metode: manual dan menggunakan aplikasi (perangkat lunak)

:’I'ahapan pengeloahan data secara manual adalah sebagai berikut (Musturoh

018

.8 Pengelolaan Data

Pengeloahan data merupakan tahap lanjutan dalam penelitian prose

):

1. Editing

N _____

pengumpulan data selesai. Secara umum, pengelolahan data diklasifikasikan

1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
i
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
I
1

Penyunting data (editing) merupakan tahap di mana peneliti memeriksg

kelengkapan dan konsistensi jawaban yang diperoleh dari kuesioneni
Apabila ditemukan ketidaklengkapan saat penyuntingan peneliti wajiljl
melakuakan proses pengumpulan data ulang.

Coding

Pengkodeean (coding) adalah proses mengganti data kualitatif (berupatl

huruf maupun kategori) menjadi data kuantitatif. Kode memiliki simboli

(huruf atau angka) dengan ditetapkan agar memeberikan karakteristik data;

Kode diberikan suapay dapat merepresentasikan data kuantitaf dalam
bentuk skor.

Tabulating

Tabulasi data adalah kegiatan menyajikan data dalam bentuk yag relevan

dengan tujuan penelitian. Prinsip pengelolaan data, baik yang dilakukar

secara digital menggunakan aplikasi statistik maupun secara manual, padai

dasarnya serupa.
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.9  Analisa Data
Menurut (Nursalam, 2020), analisis data didefenisikan sebagai Iangkahl
i

—mmm-s-

mengorganisasi dan menyusun data menjadi tatanan, golongan, dan unit uraia

dasar. Melalui proses ini, peneliti dapat menemukan tema, merumuskan hipotesisi

kerja berbasis data, serta menyajikan data dalam bentuk yang diserdehanakan agar:

Hibaca dan ditafsirkan.

Metode analisa data akan diterapkan dalam penelitian ini meliputi:

1. Analisa univariat

Melalaui analisis univariat peneliti dapat meninjau karakteritik dasar yang

melekat pada variabel secara individual, baik variabel bebas (komunikasi:

interpersonal) maupun terikat (bermain game online) dan data demografi

(usia, jenis kelamin, sejak kapan bermain game, fasilitas internet, dan
menggunakan game berapa jam/hari).

2. Analisa bivariat
Melalui analisis bivariat digunakan untuk meninjau adakah keterkaita
antara komunikasi interpersonal (variabel independen) dan bermain gam
online (variabel dependen), serta melihat seberapa kuat hubungan ke du
variabel tersebut (positif atau negatif, lemah atau kuat).

Analisa statistik yang digunakan pada penelitian dengan uji statisti

e N Q2 __ (D __ O o _______

pearman Rank. Kolerasi spearman rank digunakan pada data yang berskala

:
prdinal semuanya atau sebagian data adalah ordinal. Untuk itu sebelum dilakukan

Ipengolahan data, data yang akan dianalisis perlu disusun dalam T bentuk rankin,i

Behingga kolerasi spearman rank merupakan alat uji statistik yang digunakan
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= Wha =
E

untuk menguji hipotesis asosiatif dua variabel bila datanya berskala ordianal!

Kekuatan hubungan antara variabel ditunjukan melalui nilai kolerasi.

Berikut tabel nilai kolerasi beserta makna nilai tersebut:

Nilai Makna
0,00-0,19 Sangat rendah / sangat lemah
0,20-0,39 Rendah / lemah
0,40-0,59 Sedang
0,60-0,79 Tinggi / kuat
0,80-1,00 Sangat tinggi / sangat kuat

4.10 Etika Penelitian
: Penelitian ini mempertimbangkan sejumlah aspek etik dalam keperawatan
Iémtara lain:

1. Otonomi (autonomy)

3. Berbuat kebajikan (Beneficence) & Tidak Merugikan (Non-maleficence)

Otonomi adalah hak responden untuk menentukan sendiri mau atay

tidaknya mengikuti kegiatan penliti. Dimana penulis harus menghormati:

hak atau keputusan responden dan penulis harus menghormati hak atau:
keputusan responden dan penulis harus membantu responden untulq:
memahami informasi dan piihan yang tersedia.

Keadilan (Justice)

Justice adalah kewajiban untuk memperlukan semua responden denga
adil dan setara. Penulis tidak boleh mendiskriminasi responde

berdasarkan ras, etnis, agama, jenis kelamin, situasi sosial ekonomi ata

kondisi kesehatan.

SR SR JEpp P
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Berbuat kebajikan adalah mandat guna memberikan manfaat bagi'

responden dan Non-malefience adalah kewajiban untuk tidaK:

membahayakan responden. Dimana penulis harus memastikan keamanan

dan kesejahteraan responden (Sinulingga, 2024) .

Penelitian ini juga telah layak etik dari Komisi Etik Penelitian Kesehatan

Qy-—--mmmmmmmmmmmmmmmm—— oo

TIKes Santa Elisabeth Medan dengan nomr surat No. 178/KEPK-SE/PE15

ET/X1/2025.

e R
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BAB 5
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

5.1. Gambaran Lokasi Penelitian

Sekolah Menengah Atas Negeri 2 Medan merupakan salah sat

-—g---------

ekolah berada di bawah naungan Dinas Pendidikan Provinsi Sumatera Utara da

s U <

Kementerian Pendidikan, kebudayaan, riset dan Teknologi (Kemendibukristek):

Sekolah ini didirikan pada tahun 1950 sebagai SMA Tentara Pelajar sebelum

:berganti nama menjadi SMA Negeri 2 Medan pada tahun 1957, dan dikenal:

sebagai salah satu sekolah favorit di kota medan. Sekolah ini terletak di Jalan
Karang Sari No. 435, kecamatan Medan Polonia, Kota Medan, Provinsi Sumater

'Utara.

IR < b B

Visi SMA Negeri 2 Medan adalah terwujudnya warga sekolah berakhla

mulia, disiplin, berdaya saing, dan mencintai lingkungan.
isi SMA Negeri 2 Medan adalah :
1. Meningkatkan keimanan dan ketagwaan dengan mengoptimalkan kegiata

keagamaan di sekolah.

DR S

2. Meningkatkan budaya disiplin dan tanggungjawab seluruh elemen

sekolah.

3. Meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) dalam kegiatan
pembelajaran yang terintegrasi nilai kepramukan.

4. Meningkatkan kualitas dan kuantitas sarana dan prasarana sekolah.

5. Meningkatkan kesadaran dalam pengelolaan dan pelestarian lingkungan

sekolah yang hijau, bersih, nyaman, dan terawat.

e
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6. Meningkatkan kemampuan akademik dan bakat yang sesuai denga

kebutuhan siswa pada konteks global

Z YD T

7. Meningkatkan pelayanan bimbingan dan konseling kepada peserta didik

secara intensif.

8. Meninkatkan jumlah lulusan yang melanjutkan ke perguruan tinggi negeri

terbaik.

9. Meningkatkan hubungan baik dengan umur staekholder dalam

pengembangan sekolah.

5.2 Hasil Penelitian

Responden penelitian ini adalah siswa SMA Negeri 2 Medan kelas XI 1+

2, sebanyak 81 siswa. Adapun karakteristik responden dalam peneitian ini yangf

--gy---fa---------

iuraikan berdasarkan umur, Jenis Kelamin, Bermain Game Online Sejak
Berumur, Dirumah ada Fasilitas Internet, Bermain Game Online Sehari

:selanjutnya akan disajikan dalam bentuk tabel sebagaimana berikut:

Tabel 5.1 Distribusi frekuensi karakteristik responden berdasarkan data
demografi (umur, jenis kelamin, bermain game online sejak
berumur, dirumah ada fasilitas internet, lama bermain game
! online sehari) di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 (n=81).

Karakteristik Responden Frekuensi (f) Presentase (%) .
' Umur !
1 15 Tahun 9 11,1 5
1 16 Tahun 65 80,2 |
1 17 Tahun 7 8,6 !
i Total 81 100 5
+ Jenis Kelamin
' Laki 33 40,7 !
' Perempuan 48 59,3
Total 81 100
» Bermain Game Sejak Berumur !
1 4-10 Tahun 47 58.0
1 11-15 Tahun 34 42.0 :
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| Total 81 100 :
' Dirumah ada Fasilitas Internet !
! lya 71 87,7 |
| Tidak 10 12,3 :
! Total 81 100 !
' Lama Bermain Game Online
' Sehari |
1 2 Jam 50 61,7 i
' 3 Jam 10 12,3
1 >3 Jam 11 13,6 :
' Tidak Bermain Game Online 10 12,3

Total 81 100 |

Tabel 5.1 menunjukan bahwa dari 81 responden, berusia 15 tahuri:

ebanyak 11,1%, usia 16 tahun sebanyak 80,2%, dan hanya 8,6% yang berusia 17

ahun. Mayoritas responden laki-laki sebanyak 40,7% sedangkan responden

gr- -7 r

—— = e — - —

perempuan 59,3%. Responden yang mulai bermain game online sejak umur 4-1Q

:tahun sebanyak 58,0% sedangkan dari umur 11-15 tahun sebanyak 42,0%. Untuk:

:fasilitas internet di rumah responden yang memilih iya sebanyak 87,7% sedangni

yang memlih tidak sebanyak 12.3%. Mayoritas responden bermain game online

sehari mulai dari durasi waktu dua jam sebanyak 61,7%, durasi waktu tiga jamf

isebanyak 12,3%, responden durasi waktu lebih dari tiga jam sebanyak 13,6% darl

tidak bermain game online sebanyak 12,3%.

i

5.2.1 Komunikasi Interpersonal Pada Remaja di SMA Negeri 2 Meda

Tahun 2025

Tabel 5.2 Distribusi frekuensi responden berdasarkan komunikasi
interpersonal di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 (n=81)

Komunikasi Interpersonal Frekuensi (f) Persentase (%)
Baik 14 17.3%
Kurang 40 49.4%

Total 81 100

' Cukup 27 33.3%
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Tabel 5.2 menunjukan bahwa siswa SMA Negeri 2 Medan memeliki

omunikasi interpersonal kategori baik sebanyak 17,3% , kategori cukU|d:

-

sebanyak 33,3%, dan kategorik kurang sebanyak 49,4%.

.2.2 Bermain Game Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahu
2025

TTTTToTr

abel 5.3 Distribusi frekuensi responden berdasarkan bermain game onlin
di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 (n=81)

N

-l D ____ 3 _______

Bermain Game Online Frekuensi (f) Persentase (%)
 Berat 26 32.1%
| Sedang 45 55.6%
i Rendah 10 12.3%
Total 81 100

Tabel 5.3 menunjukan bahwasanya siswa SMA Negeri 2 Medan memelikt

ingkat bermain game online kategorik berat sebanyak 32,1%, kategorik sedand

=T

5,6% dan kategorik rendah 12,3%.

-—-o1---

5.2.3 Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Onlineg
Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025
:Tabel 5.4 Hasil Uji Kolerasi Spearman Rank Antara Hubungan Komunikasi:
Interpersonal Dengan Bermain Game Online Pada Remaja Dt
SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 (n=81)

nterpersonal dengan bermain game online pada remaja di SMA Negeri 2 Medan

i Corelations :
| Komunikasi ~ Bermain |
! Interpersonal ~ Game i
| Online !
Spearman Komunikasi ~ Correlation  Coefficient 1.000 -385**
' rho Interpersonal  Sig. (2-tailed) .000 !
i N 81 81 i
! Bermain Correlations  Coefficient -385** 1.000 !
i Game Online  Sig. (2-tailed) .000 '
! N 81 81
Tabel 5.4 menunjukan hasil uji statistik hubungan komunikasi
.'
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Tahun 2025, di peroleh p-value = 0.000 dengan kofisien kolerasi -0,385. Hal in{

-___

:berarti ada hubungan yang signifikan antara komunikasi interpersonal denga

bermain game online. Koefisien kolerasi yang bernilai negatif menunjukan bahw.

semakin baik tingkat komunikasi interpersonal remaja maka bermain game onlin

MD___ Q____

semakin rendah.

5.3 Pembahasan

.3.1 Komunikasi Interpersonal Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan
Tahun 2025

Hasil penelitian yang dilakuakan di SMA Negeri 2 Medan didapatkan dar

1 responden dan hasil komunikasi interpersonal pada responden denga

ST TTTTTTTTTTTOTT T

kategorik kurang sebanyak 40 orang (49,4%), responden kategorik cuku

:Sebanyak 27 orang (33,3%), dan responden kategorik baik sebanyak 14 oran

N__Q T O

:(17,3%). Bedasarkan penelitan yang didapatkan oleh peneliti di SMA Negeri

Medan Tahun 2025, bahwa paling banyak tingakat komunikasi interpersonal nyg
dalam kategorik kurang.

Kurangnya komunikasi interpersonal remaja dilihat dari hasil kuesione

-——--

yang telah dijawab responden meliputi dari pertanyaan no. 9 remaja kurang
mampu menahan diri untuk mengatakan sesuatu yang akan menyakiti orangtua;

kurang dalam pertanyaan no 12 dimana meminta maaf pada orang yang telah

:tersakiti persaanya, remaja mudah marah ketika ada yang mengganggu, remajai:

kurang dalam mendengarkan pembicaraan orang lain, remaja sulit mengaku salah
1

ketika melakukan kesalahan. Komunikasi interpresonal remaja di SMA Negeri

Medan kurang pada bagian self konsep, ability, emotion dan self disclousure.

PSSP S R
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Berdasarkan hasil penelitian, peneliti berasumsi bahwasanya siswa SMA
i\legeri 2 Medan kurangnya pada komunikasi interpersonal bahawasanya di man

remaja sering gagal mengontrol tutur kata sehingga cenderung melontarka

s NI < EUNp

kalimat yang melukai perasaan orang lain, termasuk orang tua. Hal ini jugg

bliperparah dengan sikap kaku dalam mengakui kesalahan, remaja cenderung sulit

untuk meminta maaf secara spontan meskipun telaah menyadari kekeliruanny

- __

yang menunjukan rendahnya kesadaran diri remaja. Selain itu, keterbatasa

'mengelola emosi membuat mereka mudah merasa terganggu dan memberika

:reaksi negatif terhadap tindakan orang lain yang dianggap mengusik aktivitasnya.

:Remaja juga sering kali kehilangan fokus dan gagal menjadi pendengar yanql

e SRR S

aktif, sehingga pesan yang disampaikan lawan bicara tidak dapat dipahami dengan

tuh.

Komunikasi Interpersonal adalah suatu proses penyampaian informasi

TRt T

gagasan, emosi, potensi diri melalui simbol-simbol, kata-kata, dan gambar

gambar yang bertujuan unutk mencapaai tujuan bersama. Komunikasi

beeccsdecccecctecccccace o=

interpersonal sebagai bentuk perilaku, dapat berubah dan sangan tidak efektif!

:Pada suatu saat komunikasi bisa lebih buruk dan pada saat yang lain bisa lebih

Menurut penelitian Hermansyah (2021) adapun faktor lain yang

““"'"cr“
2,
~

menyebabkan komunikasi interpersonal remaja kurang yaitu Kkritik yang'

erlebihan, kurangnya perhatian dan kurangnya dukungan emosional, dapaié

o---

= ---

erusak konsep diri anak dan mengakibatkan rasa tidak percaya diri serta masalah

alam hubungan interpersonal di masa depan.

-——----
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Nurcahyani (2023) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa konsep diri

emaja dibentuk melalui kualitas komunikasi yang terjalin dengan orang tua, di:

ana komunikasi yang positif akan menghasilkan konsep diri yang sehat:

Sebaliknya, hambatan dalam interaksi verbal, seperti kegagalan remaja dalam

_———————

S

memfilter ucapan atau kecenderungan menggunakan kalimat yang melukal

ioerasaan orang tua, merupakan indikasi dari konsep diri yang negatif.

Kanda (2024) dalam penelitianya mengatakan pengelolaan emosi remaja}l
ang buruk pada diri remaja, adanya suatu bentuk pelarian diri dari hubungani
nterpersonal dan intrapersonal, serta adanya konflik dengan orang-orang disekitar‘i
ang menyebabkan remaja lebih tertarik dengan persahabatan virtual mereka.

Irsa (2023) dalam penelitiannya menyatakan bahwa keterbukaan diri (self

S Rgrmnceegemmmm---

disclosure) remaja sangat bergantung pada kualitas hubungan interpersonal yang'

ibangun, terutama dengan orang tua. Jika komunikasi interpersonal tidak terjaliri:

engan baik, remaja cenderung menutup diri, enggan mengakui kesalahan, dan

(o o

ulit menceritakan masalahnya.

wmTT— -

Hadi (2025) dalam penelitiannya menekankan bahwa kemampuan

omunikasi interpersonal yang efektif sangat bergantung pada keterampilari:

So-----m--

=

endengarkan secara aktif dan empati untuk membangun hubungan yanql
harmonis. Kurangnya kemampuan ini menyebabkan hambatan dalam penyerapan

besan dan hilangnya fokus saat berinteraksi, yang berakibat pada kegagalan'

1
Iindividu dalam memahami lawan bicara secara utuh.
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.3.2 Bermain Game Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun
2025

Penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 didapatkan

=

asil remaja yang bermain game online pada kategorik sedang sebanyak 45 orang,:

55,6%), berat 26 orang (32,1%), dan rendah 10 orang (12,3%). Bedasarkan

—_—

enelitan yang didapatkan oleh peneliti di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025,

ahwa paling banyak tingakat bermain game online dalam kategorik sedang.

Tingkat bermain game online remaja SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025

alam kategorik sedang dan berat. Peneliti melihat dari hasil yang telah dijawab

esponden meliputi responden lebih memilih untuk berbohong kepada orang tug

emi bermain game online, responden bermain game lebih dari 3 jam, respondert'

ermain game online melebihi waktu yang direncanakan, responden meras

TTTTOTTTTTTTRTTTTQITTTTTTTTTT T T

masalah-masalah yang dirasakan hilang ketika bermain game online. Bermai

e RN < b EN

'game online di SMA Negeri 2 Medan sedang pada bagian tolerance, withdrawel

dan relaps. :

Berdasarkan asumsi peneliti adanya kebutuhan psikologis tertentu yang

sedang dipenuhi secara suboptimal melalui aktivitas gaming. Indikasi responden

'yang lebih memilih berbohong kepada orang tua serta durasi bermain yang secarg

:konsisten melebihi 3 jam dan melampai perencanaan waktu menunjukan adanya'

:konflik prioritas pribadi akan aktivitas. Perilaku ini mengarah pada asumsi bahw.

-

game online mungkin berfungsi segai mekanisme pelarian, diperkuat dengan

bengakuan responden bahwa masalah-masalah yang diraasakan hilang ketika

:bermain. Dengan demikian, meskipun tingkat keterlibatan gaming berada di

:kategorik sedang, pola perilaku yang menyertai mengindikasikan adanya regulasi
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ivaktu dan emosi yang belum optimal, di mana game telah menjadi sarana utama

untuk manajemen mood atau pelarian sementara dair tekanan dan tantangan

remaja, yang pada akhirnya memicu potensi koflik interpersonal da
j

ntrapersonal.

- R,

Irawan (2021) faktor-faktor internal yang membuatkan remaja bermairtl

game online atau membuat kecanduan dalam game online bisa dilihat dari
keinginan untuk memperoleh nilai yang tinggi dalam game online

ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas penting, rasa

hosan yang di rasakan peserta didik di rumah atau di sekolah, kurangnya self:

Econtrol dalam diri peserta didik. Sedangkan faktor-faktor eksternal dapat dilihaﬁ:

dari lingkungan yang kurang terkontrol, kurang memiliki hubungan sosial baik;

harapan orangtua yang melambung terhadap untuk mengikuti berbagai kegiatan'

%seperti kursus atau les sehingga kebutuhan primer anak, seperti kebersamaan,:

Ibermain dengan keluarga menjadi terlupakan.

Febrianti (2023) dalam penelitiannya mengatakan remaja menghabiskan

waktu antara dua hingga lima jam per hari untuk bermain game online, terutama
i luar jam sekolah. Durasi ini meningkat secara signifikan pada akhir pekan atau:
ari libur, ketika pengawasan orang tua biasanya menurun karena tuntunan

ekerjaan atau aktivitas lainnya. Fenomena ini menunjukan bahwa intensitag

wn___

ermain cenderung tidak terkendali ketika tidak ada sistem regulasi yang jela
alam keluarga.
Dermawan (2025) dari pengakuan orang tua dari anak yang bermain gam

nline, diketahui pula anak yang bermain game online cenderung membangkan

TTtruoTTTTTTTTTOETTToOTTTo T oD TTTaat ot

USRS (& JEPEDEN ¢ > NP
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atau tidak menuruti perintah dari orang tua dan gurunya. Hal ini dibuktikan
Hengan terdapat anak berbohong kepada orang tuanya agar bisa bermain gamd:
nline, selain itu anak juga susah diminta tolong karena anak sedang asik bermai

ame online.

S S,

Hanifah (2025) paparan game online secara berlebihan dapat menyebabkaq

i (o aatle'e aiatas

perubahan signifikan dalam perilaku emosional anak. Meskipun beberapa anald:

emperoleh manfaat dari interaksi sosial dalam dunia digital, sebagian besar

mengalami  dampak negatif seperti peningkatan agresivitas, penurunan

'kedisplinan, dan kesulitan dalam mengendalikan emosi.

—-g---

= R

Rahman (2022) menunjukan  tingkat kecanduan game online dala

kategorik sedang, dengan prevalensi sebesar 39,3% (33 dari 84 responden):

==

ondisi ditandai dengan durasi bermain yang mencapai 3 hingga 4 jam per hart

kibat tingginya keterkaitan responden terhadap permainan. Dampak dari:

ecanduan pada level ini mulai memengaruhi fungsi harian remaja, yang terlihat

ari munculnya rasa antusias terhadap topik game, penurunan konsentrasi, sering

TTTOITTTXR Tt Tt

erasa ngantuk, serta ketidakstabilan emosional.

Peneliti berasumsi pada remaja yang bermain game online pada usia 15

ahun dimana remaja lebih bermain untuk mencari teman, mengikuti game yang

= |

edang viral, dan mengeksplorasi berbagai genre baru, pada usia 16 tahun remaja

L2 ¢ s Bl

angat fokus pada peningkatan skill, mengejar peringkat (rank) dan mulal

enunjukan loyalitas pada genre tertentu, sedangkan pada usia 17 tahun remajai

enjadikan game sebagai pelarian dari stres akademik.

Smemmeegeegee-
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Solehah (2024) menjelaskan bahwa remaja dengan rentang usia 15-17 tahun
'yang mengalami kecandua game online beranggapan bahwa game sebagaii
kegiatan relaksasi dari kehidupan realita yang dapat menurunkan stress, perasaan
ienuh dan bosan dengan tugas sekolah yang banyak.

Peneliti berasumsi bahwa mayoritas reponden dalam penelitian ini adalah

iswa berjenis kelamin perempuan yaitu mencapai 59,3% dibandingkan Iaki-laki:

yang hanya 40,7%. Hal ini mengindikasikan bahwa perilaku bermain game online

-——-gy--------

di SMA Negeri 2 Medan tidak lagi didominasikan oleh satu gender saja:

;’I'ingginya partisipasi responden perempuan menunjukan bahwa aktivitas digital:

Iini telah menjadi bagian dari gaya hidup remaja secara umum, tanpa memandang:

enis kelamin.

— =

Fajarseli (2023) menunjukan bahwa sebagian besar remaja yang bermain

ame online di SMA Negeri 2 Tuban adalah perempuan, yaknimencapai 62,3%45

(o Nl

al ini memberitahukan bahwa meskipun laki-laki dianggap lebih rentan terhadap

---

------

adiksi game, dalam realitanya remaja perempuan juga memiliki minat yang sangat

'tinggi terhadap aktivitas digital. Tingginya angka partisipasi perempuan dalam

Ipenelitan tersebut dapat di pengaruhi oleh banyaknya jumlah siswa perempuari:

Eyang lebih banyak, namun tetap membuktikan bahwa game online telah menjadii

sarana hiburan bagi semua gander untuk mengisi waktu luang.

Peneliti juga berasumsi bahwa sebagian besar responden telah mengenal dan

ktif bermain game online sejak usia dini, di mana mayoritas mulai bermain pada:

ar--------

rentang usia 4-10 tahun yaitu sebanyak 58,0%. Hal ini terjadi karena paparan

teknologi digital sudah terjadi sejak masa kanak-kanak, yang kemungkinan besat
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i pengaruhi oleh kemudahan akses fasilitas internet di rumah yang mencapaii
:87,7%. Usia muai bermain game menunjukan bahwa game online telah menajadii
sarana hiburan utama bagi responden dalam waktu yang cukup lama, sehingg

embentukpola kebiasaan digital yang terbawa hingga masa remaja.

3---

.3.3. Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Online
Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan

S < & S

Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Online Pada

Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 dengan uji statistik Spearman Rank

e, Eaaiatal

idapatkan hasil p-value 0,000 (p < 0,05) yang berarti menunjukan terdapa1§

= ©

ubungan dan nilai kekuatan kolerasi antara adalah sedang dengan nilai -0,385;

asil menunjukan bahwa komunikasi interpersonal dan bermain game online pada

"'1'___'I'___

emaja di SMA Negeri 2 Medan berada dalam kategorik sedang dengan arah

ubungan yang negatif.

Peneliti berasumsi bahwa hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat

hubungan antara komunikasi interpersonal dan bermain game online. Hasik

B e il

enelitas menunjukan bahwa mayoritas remaja yang mengalamai komunikas
1
nterpersonal kurang juga ditemukan memiliki intensitas bermain game onlin

alam kategorik sedang. Hal ini mengasumsikan bahwa frekuensi bermain gam

N © I © i & R
e DD __

nline yang sedang dapat berkontribusi pada Kketerbatasan remaja dalam

'mengembalikan keterampilan komunikasi tatap muka yang efektif. Selain ity

:Uitemukan juga remaja yang menunjukan tingkat komunikasi interpersonal yanql

baik, meskipun tetap bermain game online secara sedang. Kemungkinan dapat

fisebabkan oleh kemampuan remaja tersebut dalam menyeimbangkan waktu
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antara bermain game dan interasi sosial di dunia nyata, atau karena merek

menggunakan game online sebagai salah satu sarana komunikasi interpersonal.

S < ) I

Hasil penelitian di dukung oleh penelitian Pasapan (2023) yang

menyatakan adanya hubungan yang signifikan antara kecanduan game online

engan komunikasi interpersonal pada siswa SMA di Kabupaten Berau dengari

ilai kolerasi sebesar 72%. Meskipun Pasapan menyebutkan arah hubungan yang’,:

B R & R

positif dalam konteks kecanduan yang meningkatkan hambatan komunikasi, hasil

'penelitian di SMA Negeri 2 Medan secara spesifik menunjukan koefisien kolerast

'hegatif sebesar -0,385. Hal ini mempertegas bahwa peningkatan bermain gamé

nline memiliki keterkaitan langsung dengan penurunan kualitas komunikasi

-y -

1
nterpersonal remaja. Temuan ini sejalan dengan pernyataan Pasapan bahwa siswa
1
1

ang terlalu fokus pada game online sering kali melupakan interaksi dengan orang'

ez

di sekitarnya.

Satria (2021) menemukan adanya perubahan ke arah yang lebih baik

alam pembentukan komunkKasi interpersonal mereka di lingkungan keluarga. Hal

ini terjadi karena permainan mobile legend dimainkan banyak orang memerlukan

:komunikasi untuk memenagkan permainan. Kondisi itu membuat perubahan yang'

-—— -

ebih baik terhadap kemampuan komunikasi interpersonal para pemainnya.

e -

Peneliti menyimpulkan dikarenakan arah hubungan yang negatif int

enunjukam hubungan yang berbanding terbalik, yaitu semakin tinggi intensitag

1
emaja dalam bermain game online, maka cenderung semakin rendah kualitas
1

*'___3_________

omunikasi interpersonal yang mereka miliki. Hal ini didukung oleh penelitan

s

obing (2021) di SMK Telkom 2 Medan yang juga menunjukan hubungan negatif
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'signifikan (r = -0,343), dimana remaja memiliki kecanduan game online tinggi'

akan mengalami penurunan dalam efektivitas komunikasi interpersonalnya. Hak

ini dilihat dari hasil penelitian di SMA Negeri 2 Medan, di mana responden yang:

'mayoritas berada pada kategorik bermain game online sedang (55,6%) dan berat

'(32,1%) sejalan dengan tingkat komunikasi interpersonal yang berada padaé

i<ategorik kurang (49,4%). Hal ini terjadi karena remaja lebih fokkus pada:

interaksi virtual dan mengahabiskan sebagian besar waktunya di dunia maya,

ehingga kemampuan untuk berinteraksi secara sosial di dunia nyata menjadi

Wt

erhambat

g e IR
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'sampel 81responden mengenai hubungan komunikasi interpersonal denga

.1 Simpulan

ermain game online pada remaja di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025.

BAB 6

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakuakan penuis dengan jumlah

R S

Komunikasi interpersonal pada remaja di SMA Negeri 2 Medan memliki

komunikasi interpersonal dalam kategorik kurang sebanyak 40 orang (49,4%).

oo

Bermain game online pada remaja di SMA Negeri 2 Medan yang bermai

game online lebih banyak dalam kategorik sedang sebanyak 45 orang (55,5%).

Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game Online Pad

- __

Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 menggunakan uji statisti

Sperman Rank didapatan hasil p= 0,001 (p< 0,05) yang berarti menunjukari
terdapatnya hubungan dan nilai kekuatan kolerasi adalah sedang dengan arah

hubungan yang negatif.

Bagi Responden

Sebaiknya remaja diharapkan mengikuti aktivitas lain seperti melakuaka
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kegiatan aktif di luar sekolah atau melakukan hal yang diminati yang lebih
bermanfaat di sekolah selain bermain game online.

Bagi Tempat Penelitian
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Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan sumber informasi sehingga dapa
pengontrolan bermain game online kearah yang positif.

. Bagi peneliti selanjutnya

Penelit selanjutnya disarankan untuk meneliti variabel yang dapat

meningkatkan kualitas komunikasi interpersonal remaja serta menggali faktor
faktor pendukung yang dapat mencegah remaja bermain game online secar

berlebihan.
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Berdasarkan surat dari Sekolah Tinggi limu Kesehatan Santa Elisabeth Medan, nomor:
1631/STIKes/SMA-Penelitian/X)/ 2025, tanggal 13 November 2025, perihal lzin Penelitian, maka
yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 2 Medan dengan

ini menerangkan bahwa

Nama : Agnes Yesica Pakpahan

NIM : 032022051

Program Studi ¢ S1-limu Keperawatan
Universitas . STIKes Santa Elisabeth Medan

Judul Penelitian : Hubungan Komunikasi Interpersonal dengan Bermain Game Online pada
Remaja di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025.
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:NIM
:3udul

Nama Mahasiswa  : Agnes Yesica Pakpahan

Nama Pembimbing I : Lindawati Simorangkir S Kep., Ns., MKes

Nama Pembimbing I1 : Lili Suryani Tumanggor S.Kep., Ns.,, MKep

SKRIPSI

: 032022051 '
: Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game
Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025 !

NO | HARV

PEMBIMBING PEMBAHASAN PARAF

PEMB1 | PEMB2

TGL
T

l“b‘“ Korsul Manfer dubse

S-onngnv‘
S.luf. N &‘
My

Il | Konpd ool o k

fo nt’uh«ll Joloy e
. m:;‘: mungod “b'f"“
M.

-
i

—— T L —— e

Sekolah Tinggl Himu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

74



= Sekolah Tinggi 1lmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

m Sekolah Tinggi Tlmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

S SR S S —— e ———————

s Y Coryan'™s

y | $data, i
) o Lidownb .bzww sl
fmo ang v - \Ongupican ke
Sy, | pobabarn
M. Kes
F | Rabu, A P e |
O )
(\m\czm\ =

iy
3 \Mav\w oy

- Hag fontre
. hsvwa Dot
~ Monsey
/b\l(\‘\vq VNL’V"‘!

AY

Yohol & I A,

§ Kartts,

‘Ag N

g

N Apvws ik M
W ey 71-’

2. Towhcan Vored

-5. T &w--
A omehia Yo

§ ‘;7-4

ndaw¥

y Asume i peclaik
) Jochnya hans

&n\bmlhr
cxep., NS,
Ky

Rt

Sekolah Tinggl lmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

75



i Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

) Sekolah Tinggi limu Kesehatan Sana Elisabeth Medan

3, Matctcan  fuma|

M § Tomiogs

S
?' Sudotu, A ?N*W Il
‘ —
7’ %as % (ke Yose

Nanlpdmin TN
3 Jughie mnph
A, Nodws

{- e gy

Sent,
W/Z,

l-‘MJ\%M &‘NL
b',\\ \\v\mv&r-

3 Nasaapihane e

3. \lﬂ\a\l\ Swan

}‘ A\) shrrme

Sekolah Tinggl llmu Keschaton Santa Elisabeth Medan

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

76



i Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

@Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

e

s

i wottlcan

lndwh" hnrm om
Smovargrar | focag 2 dhri
"W" Nso f Tochahleax ha sy

euhuq Kategorei
M-¥es cucup’d Ry

5. ran b alean ru\
bt

l. Yereunticas I“WM

h. Apa panyghab olan’
rtﬂaja bermern game

onling 777
B Saran.

m

“/Iyu

i e

Al hacane lemw-
Yadn \w\ow‘x-

2. Todiabwan o &g

Y Jubaban I

AGwtn

/(' Sarm Sl(vd\‘v'-\v
hag\

i".

L

Sekolah Tinggl limu Keschaten Santa Elisabeth Medan

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

77



c
©
©
[¢B)
S
e
=
[¢B)
®]
(4]
2L
w
(4]
i}
-
(qv]
(V)]
C
©
i
©
e
[¢B}
wn
(¢B)
X
>
£
=)
(@)]
=
T
e
©
(@)
X
(¢B)
)

8%,
125>
”Mfo

[‘ Rokuy
'

|||||

Sekolak Tingg! Howu Keschatan Sante Elisabeth Medan

Sekolah Tinggi lImu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

78



- Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

@ Sekolah Tinggi llmu Kesehatan Santa Elisabeth Medan

! Buku Bimbingan Proposal dan Skripsi Prodi Ners Stikes Santa Elisabeth Medan

i REVISI SKRIPSI
:Nama Masiswa : Agnes Y. Pakpahan
Nim £ 032022051
udul : Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Game

Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025

B

Nama Penguji 1~ : Lindawati Simorangkir, S.Kep., Ns., M.Kes
:Namu Penguji 2 : Lili Suryani Tumanggor, S.Kep., Ns., M.Kep

Nama Penguji 3 : Sr. Imelda Derang FSE, S Kep., Ns., M.Kep
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LEMBAR PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN
(INFORMEND CONSENT)

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama (Inisial)

pmur

Alamat

Menyatakan bersedia menjadi subjek penelitian (informan) dalam

Penelitian yang dilakukan oleh

Nama . Agnes Yesica Pakpahan

Nim : 032022051

Judul Penelitian : Hubungan Komunikasi Interpersonal Dengan Bermain Gam
Online Pada Remaja Di SMA Negeri 2 Medan Tahun 2025

4 >

Prosedur penelitian ini tidak akan memeberikan dampak dan resiko apapun
pada subjek penelitian. Data yang diperoleh digunakan untuk kepentingan ilmiah;
serta kerahasiaan jawaban yang diberikan oleh responden akan sepenuhnyg
dijamin oleh peneliti. Saya selaku responden dengan ini memberikan penjelasan
tan kesempatan bertanya mengenai hal-hal yang belum dimengerti sertd
mendapatkan jawaban yang jelas dan benar. Dengan ini saya menyatakan secarg
sukarela dan tanpa adanya paksaan untuk ikut serta sebagai subjek dalam
penelitian ini saya bersedia menjawab pertanyaan dengan sejujur-jujurnya.

Penanggung jawab responden Responden
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KUESIONER

SKALA BERMAIN GAME ONLINE

INama/InisiaI :

Umur

Jenis Kelamin :

Bermain game sejak berumur :
Dirumah ada fasilitas internet :

1.

lya

2. Tidak

Bermain game online sehari :
1. 2jam

2. 3jam

3. Lebir dari 3 jam

PETUNJUK

Baca dan pahami baik-baik setiap pertanyaan.

Anda diminta untuk
mengemukakan apakah pertanyaan tersebut sesuia dengan diri anda, dengan card
memberl tanda checklist (¥ ) dalam kotak di depan salah satu penelitian Jawabn.
yang tersedia.

S Setuju
BS : Sangat Setuju
TS Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju !
' NO Pernyataan SS TS | STS |
' 1. | Bermain game adalah hal paling penting dalam
hidup saya
1 2. | Saya bermain sehari lebih dari 3 jam
1 3. | Saya bermain game online pada jam sekolah
i 4 Saya dapat mengontrol waktu bermain game
online
5. | Saya berbohong pada orangtua, atau atasan
untuk bermain game online
1 6. | Saya merasa gelisah jika saya tidak bermain
game online
1 7. | Adanya permainan game online tidak
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= Wha =
Ly

berpengaruh pada kehidupan saya

8. | Saya lebih memilih mengerjakan pekerjaan

dari pada bermain game online

9. | Saya bermain game online melebihi waktu

yang direncanakan

10. | Walaupun orangtua marah karena saya bermain
game online, saya tetap bermain game online

tanpa sepengetahuan orang tua

11. | Saya perlu meluangkan banyak waktu untuk

bermain game online sampai puas

12. | Saya lebih suka bermain bersama teman-teman

dari pada bermain game online

13. | Tidak berfik oleh saya untuk bermain game

online, kecuali pekerjaan saya sudah selesai

14. | Saya tidak bermain game online, saya tidak
membayangkan apa Yyang terjadi dalam

permainan game online

15. | Saya merasa masalah-masalah yang dirasakan

hilang ketika bermain game online

16. | Adanya masalah antara saya dengan orangtua
dikarenekan waktu saya habis untuk bermain

game online

17. | Dunia permainan game online menggantikan

dunia nyata

18 | Saya tidak perlu meluangkan waktu untuk
bermain game online, karena itu bukan hal

yang membuat adanya rasa puas

19. | Walupun jaringan internet dirumah tidak
efektif, saya tetap bermain game online di

warnet
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20. | Saya tetap bermain game online, walaupun

orangtua dan atasan marah

21. | Setelah mengenal permainan game online, saya
tidak merasa adanya permasalahn antara saya

dengan orangtua

22. | Saya berhenti bermain game online, ketika

fasilitas internet dirumah dimatikan

23. | Saat bermainan game online saya merasa biasa
saja dan tidak ada yang menarik dalam

permainan game online

24. | Saat tidak bermainan game online, jari tangan
saya bergerak seakan masih

mengetik/memgang mousu permainan

25. | Bermaian game online bukan aktifitas yang

dapat menghilang kejenuhan saya
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KUESIONER
INTERPERSONAL COMMUNICATION IVENTORY (ICI)

Nama/Inisial :
Umur
Jenis Kelamin :

PETUNJUK PENGISIAN

. Perhatikan pertanyaan secara teliti dan pilih salah satu opsi jawaban yang tela
tersedia sesuia dengan keadaan anda dan beri tanda V.

Q Jawabalah setiap pertanyaan dengan jujur. Hasil dari skala ini tidak aka
memberi pengaruh apapun pada aktivitas anda.

8 Pastikan semua pernyataan terisi dan tidak ada yang terlewatkan, karen
semua hasil maupun jawaban dari skala ini kana dijaga kerahasiannya.
KETERANGAN

:Jawablah pertanyaan dengan mimilih;

IYA =2

TIDAK =1

' No | Pernyataan IYA | TIDAK

1. | Kata-kata yang diucapkan sesuai dengan apa yang

kamu inginkan?

2. | Apakah ketika kamu sedang berbicara, orang lain

memotong pembicaraan mu?

3. | Kamu selalu berprasangka pada orangtuamu, sebelum
orangtuamu  menjelaskan  permasalahan  yang

sebenarnya

Dalam percakpaan kamu dengan orangyua, apakah
kamu membicarakan hal yang menarik perhatian

orangtuamu?

5. | Apakah kamu sulit mengeluarkan ide-ide, karena

banyaknya ide-ide orang lain

6. | Dalam percakapan, apakah kamu mencoba untuk

R R P DU PR S N (SR < N J I 3

SN

menempatkan dari pada lawan bicara?
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T Dalam percakapan, kamu lebih cerewet dibandingkan
dengan orangtuamu?
8. | Apakah kamu menyadari bahwa suaramu menggaggu
orang lain?
i 9. | Apakah kamu menahan diri untuk mengatakan
sesutau yang akan menyakiti orangtuamu?
, 10. Sulit untukmu menerima kritikan dari orang lain?
11 Ketika orangtua menyakitimu, Apakah kamu
membicarakan hal ini dengan orang lain?
12. | Apakah kamu cepat meminta maaf pada orang yang
telah kamu sakiti perasaanya?
13. | Apakah kamu merasa sulit untuk berfikir, ketika
marah dengan orang seseorang?
i 14. | Apakah kamu takut untuk mengatakan “tidak setuju” i
pada pendapat orangtuamu?
, 15. Apakah kamu dapat membicarakan permasalahan
dengan orangtua tanpa marah?
16. | Apakah kamu puas dengan cara penyelesaian tentang
perbedaan pendapat dengan orangtuamu?
17. | Apakah kamu marah ketika ada yang mengganggu?
18. | Ketika orang lain memujimu, apakah kamu merasa
gelisah?
19. | Apakah kamu dapat mempercayai orang lain?
20. | Apakah kamu merasa sulit untuk memuji orang lain?
21. | Apakah kamu sengaja memyembnyikan kesalahan?
22. | Apakah kamu membantu orang lain untuk mengerti
dirimu?
23. | Apakah sulit bagi kamu untuk menceritakan masalah
pada orang lain?
24. | Apakah kamu selalu mengalihkan pembicaraan
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didalam diskusi kelompok?

kesalahan?

25. | Apakah kamu membiarkan orang lain berbicara
terlebih dahalu tanpa memotong pembicaraan
tersebut?
26. | Apakah kamu memncari perhatian ketika orang lain
sedang berbicara?
27. | Apakah kamu mendengerkan pembicaraan orang
lain?
| 28. Apakah orang lain akan mendengarkan pembicaraan
kamu?
29. | Dalam diskusi, apakah kamu sulit untuk melihat
pandangan orang lain?
30. | Apakah kamu pura-pura mendengarkan pendapat
oranglain padahal tidak mendengarkanya?
31. | Dalam percakapan, apakah kamu bisa membedakan
antara seorang katakana dan rasakan?
32. | Saat berbicara, apakah kamu menyadari bagaimana
orang lain bereaksi terhadap apa yang kamu
berbicarakan?
33. | Apakah kamu merasa bahw orang lain tidak
menerima apa adanya dirimu?
34. | Apakah oranglain mengerti perasaanmu?
35. | Apakah kamu merasa bahwa pemikiranmu selalu
benar?
36. | Apakah kamu mengaku salah, ketika melakukan
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1
HASIL OUTPUT SPSS
|
: Statistics
1
: Bermain
| Game Online Dirumah Ada Bermain
: Jenis Sejak Fasilitas Game Cnline Komunikasi Bermain
1 Urmur Kelamin Berumur Internet Sehari Interpersonal Game Cnline
1
: M Walid a1 81 a1 81 a1 81 a1
' Missing i i i i i i i
|
1
DATA DEMOGRAFI
Umur
Frequency  Percent Valid Percent  Cumulative Percent
Valid 15 Tahun 9 11.1 11.1 11.1

16 Tahun 65 80.2 80.2 91.4

17 Tahun 7 8.6 8.6 100.0

Total 81 100.0 100.0

Jenis Kelamin

Cumulative
Frequency  Percent Valid Percent  Percent
Valid Laki-Laki 33 40.7 40.7 40.7
Perempuan 48 59.3 59.3 100.0
Total 81 100.0 100.0
Bermain Game Online Sejak Berumur
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 4-10 Tahun 47 58.0 58.0 58.0
11-15 Tahun 34 42.0 42.0 100.0

Total 81 100.0 100.0

Dlrumah Ada Fasilitas Internet
Frequency  Percent Valid Percent ~ Cumulative Percent

Valid lya 71 87.7 87.7 87.7
Tidak 10 12.3 12.3 100.0
Total 81 100.0 100.0
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Bermain Game Online Sehatri

1
1
1
|
| Cumulative
! Freguency Percent Valid Percent Percent
' Valid Dua Jam 50 61.7 61.7 61.7
' Tiga Jam 10 12.3 12.3 74.1
i Lebih dari Tiga Jam 11 13.6 13.6 87.7
| Tidak bermain game online 10 12.3 12.3 100.0
Total 81 100.0 100.0
| |
1 1
1 . . 1
' Komunikasi Interpersonal !
' Cumulative '
' Frequency Percent Valid Percent Percent '
i Valid Kurang 40 49.4 49.4 49.4 '
| Cukup 27 33.3 33.3 82.7 |
Baik 14 17.3 17.3 100.0
! Total 81 100.0 100.0 !
| |
1 1
' Bermain Game Online :
' Cumulative '
' Frequency Percent Valid Percent Percent '
i Valid Rendah 10 12.3 12.3 12.3 |
Sedang 45 55.6 55.6 67.9
! Berat 26 32.1 32.1 100.0 !
! Total 81 100.0 100.0 !
P — |
1 1
1 1
1 1
1 1
HASIL UJI |
’ :
1 1
1 - - 1
Nonparametric Correlations :
| |
i Correlations i
1
| Komunikasi Bermain |
' Interpersonal Game Online '
1 o 1
' Spearman's rho  Komunikasi Correlation Coefficient 1.000 =385 '
i Interpersonal ) ) '
! N Sig. (2-tailed) . ooo !
| N 81 a1 i
1 - 1
' Bermain Game Online Correlation Coefficient -.385 1.000 '
i Sig. (2-tailed) 000 . i
| N 81 a1 i
1 1
' ** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). '
| |
| |
1 1
1 1
1 1
1 1
| |
1 1
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